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EL CID CAMPEADOR 
ESTÁ EN LA EDICIÓN DE ORO. 





La Edición de Oro de Tzar tiene todos los personajes, todas las campañas y 
todas las características esenciales de la estrategia en tiempo real. 

Una inmensa jugabilidad con elementos de rol, como unidades militares 
que aprenden hasta convertirse en héroes, o criaturas fantásticas 
como los dragones, los orcos, los golems... Una edición imprescindible. 
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Sorpresa, sorpresa... 


E l mes pasado, desde esta 
misma página, te comenta- 
ba brevemente que el E3 
es una c¿ya de soipresas o, 
como decía Forrest Gump, 
una caja de bombones; 
nunca sabes muy bien lo 
que te va a tocar. A la hora 
de escribir estas líneas estoy a punto de ha- 
cer la maleta y subirme a un avión hacia Los 
Angeles. La edición de la feria más importan- 
te del mundo de los juegos de ordenador está 
a pocos días de abrir sus puertas. ¿Qué suce- 
derá este año? ¿Habrá sorpresas agradables? 
Es lo bueno de estos acontecimientos, siem- 
pre hay algo inespera- 
do que te obliga a re- 
organizar la agenda de 
citas para echar un 
vistazo, aunque sea 
furtivo, a esa novedad 
que nadie se esperaba. 

Antes de comenzar, esta edición ya se han 
desvelado algunas de esas sorpresa s. De mo- 
mento, en la primera ronda de llamadas que 
hago para inicial’ las pesquisas me entero de 
que Pyro va a presentar “algo” de un buen 
puñado de proyectos en desarrollo («Heart 
of Stone», «Commandos 3», «Praetorians»... 
¡que viva el soft español, caramba!), y de que 
John Carmack y sus chicos de id Software 
han recapacitado y anuncian que «Doom 3» 


estará en la feria (¡sorpresa, sorpresa!), aun- 
que... bueno, sí, vuelven a estar muchos jue- 
gos que ya se pusieron de largo en el E3, y no 
precisamente el pasado año (aunque en esta 
edición, los chicos de «Duke Nukem Fore- 
ver» parece que no quieren asomar la caía, 
cosa bastante normal a estas alturas). Bill Ro- 
per me sigue insistiendo en «Warcraft III» y 
«World of Warcraft»... ¿y «StarCraft 2»? Pues 
no, aquí no hay sorpresa. Bueno, vale. Sigo 
con Dave Peny. ¿Algo de «Matrix» en PC, 
mister Peny? Pues que no, que lo siente... 
pero el año que viene me ha prometido que la 
cosa ya irá más en serio. A ver si con alguno 
de los henuanos Darling hay suerte con las 
novedades... ¿«Dragón 
Empires»? ¡Sí! (¡sorpre- 
sa!). Y más, «Unreal 
Toumament 2003», «In- 
diana Jones», «Ever- 
Quest2»... 

Los próximos meses la 
cosa no va a estar mal ¿no? Muy al contrario, 
todo apunta a que el PC va a seguir en alza. 
Pero, eso sí, que el futuro no te impida dis- 
frutar del presente que tienes en tus manos: 
«Spider-Man», «Jedi Knight 2», «Morrowind», 
«Dungeon Siege», «Soldier of Fortune II»... 
No es momento para dejar de lado juegos 
como estos, ¿verdad? Te espero el próximo 
mes, aquí, en Micromanía y mientras, recuer- 
da que espero tus mensajes. 


íí Durante los 
próximos meses, todo 
apunta a que el PC 
seguirá en alza J J 
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i : El nuevo motor gráfico 
gestiona núcleos urbanos 
de gran complejidad 
poligonal y singular 
belleza plástica. 


Dichosas 

secuelas 


A la hora de 
calificar la 
serie de 

juegos «SiinCity» el 
riesgo de excederse 
con los calificativos es 
bastante alto: 
revolucionaria, clásica, 
¿insuperable? Quizá 
por eso la noticia de 
una nueva entrega nos 
produce esa conocida 
sensación de 
incertidumbre que 
también 

experimentamos la 
primera vez que oímos 
hablar de «Civilization 
m» o de «Retum To 
Castle Wolfenstein». 
Nuestra esperanza en 
esta ocasión está en el 
toque mágico del 
maestro Will Wright, 
aunque habrá que 
rezar para que no haya 
gastado toda su chispa 
haciendo «Los Sims 
Online». 


E lectronic Arts 
acaba de presen- 
tar en el E3 de 
Los Angeles 
«SimCity 4», la 
cuarta entrega de la mítica 
serie iniciada en 1989, que 
permite construir una ciu- 
dad y gestionar todos sus re- 
clusos. Maxis vuelve a ser el 
estudio responsable del pro- 
yecto, que promete marcar 
un antes y un después en la 
saga, gracias a un motor grá- 
fico más flexible y podero- 
so, y a un sistema de simu- 
lación renovado, que permi- 


tirá la conexión de usuarios 
vía Online. Al contrario de lo 
que sucedía en anteriores 
entregas, las ciudades de 
«SimCity 4» no estar án ais- 
ladas del mundo, sino que 
serán parte integrante de 
una región. 

Cada ciudad formará parte 
de un tapiz de municipios 
interconectados entre sí y 
podrá competir* con sus ve- 
cinos o compartir* recursos, 
y las decisiones tomadas 
por cada jugador afectarán 
al desarrollo económico de 
toda la región. Como nove- 


dades más notorias destaca 
un nuevo interfaz de cons- 
trucción, un sistema de lu- 
cha contra los desastres na- 
turales mejorado y la inclu- 
sión de ciudadanos sims, 
que por supuesto podremos 
observar, y que aportarán al 
jugador datos fehacientes 
sobre la calidad de vida en 
nuestra ciudad. Un salto 
cuantitativo y cualitativo 
par a el precursor absoluto 
del fenómeno «Sims». 
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Presentación del cuarto episodio de «SimCity» 


Un mito 
renovado 


► NUEVOS JUEGOS ►MAXIS/EA ►ESTRATEGIA ►PC ^2003 


Este mes se presentan en Los Angeles las primeras Imágenes de 
«SimCity 4», la cuarta generación del brillante simulador 
metropolitano concebido por Maxis. 
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Última 

#hora 


Nuevas unidades de 
combate y escenarios 
mejorados en esta 
secuela. 


INDY RACIME LEAGUE 

ciones motorizadas más re- 
nombradas del mundo, el in- 
dianápolís 500. «Indy Racing 
League» sera el título del 
juego que aparecerá próxi- 
mamente, y que seguirá los 
pasos del «indy 500» de EA. 


Bond regresa en un juego de 
acción en primera persona. 


Primera demo 
de «Doom 3» 

Paso 
al rey 

► NUEVOS JUEGOS 

► ID ► ACCIÓN ► PC 

► MAYO 

L as noticias eran cier- 
tas: la primera demo 
jugable de «Doom 3» 
ha sido presentada oficial- 
mente en la reciente edición 
del E3. Lejos quedan ya 
aquellas primeras capturas 
a la prensa y aquel famoso 
vídeo, que evidenciaba las 
virtudes tecnológicas del 
motor gráfico renovado, ca- 
paz de aprovechar al máxi- 
mo la potencia de los chips 
GeForce 3. «Doom 3» ya es 
una realidad. La primera 
demo jugable viene a despe- 
jar’ cualquier duda que timá- 
ramos respecto a un proyec- 
to que, sin duda, marcará un 
antes y un después en el 
mundo de los videojuegos. 
Juzgad vosotros mismos, 
porque nunca fue más cierto 
que una imagen vale más 
que mil palsabras. 


CDV prepara la continuación de «Sudden Strike» 

¡Ha estallado la guerra! 


► NUEVOS JUEGOS ► CDV ► ESTRATEGIA ► PC ► OTOÑO 


a está casi terminado 
«Sudden Strike 2», 
secuela del popular 
juego de estrategia. Los di- 
señadores han intentado po- 
tenciar los mejores detalles 


de la primera entrega, como 
el control simultáneo de un 
número elevadísimo de uni- 
dades, que ahora crece has- 
ta 1.024, o la cantidad de 
edificaciones posibles, prác- 


ticamente ilimitada. Los grá- 
ficos serán similares a los de 
la primera entrega, aunque 
se notarán grandes mejorías 
en los escenarios y en los 
efectos especiales. 


SHINY ha sido comprado 
por el gigante francés info- 
grames. La compañía gala 
se asegura así los derechos 
para distribuir la serie de 
juegos basada en la película 
"Matrix" que prepara la 
compañía de Dave Perry. 


TOCA Race Dri- 
ver» ha sido pi 
rateado. Por 
Internet está 
circulando 
una demo no 
oficial del pro 
grama, hurtada al 
equipo de desarrollo. Desde 
Codemasters insisten en 
que esa demo no refleja la 
calidad que tendrá el juego. 


SEAMUS BLACKLE Y, anti- 
guo Integrante de Microsoft 
y miembro del equipo de 
desarrollo de la consola 
Xbox, ha fundado su propia 
compañía, CEG. junto a Ke- 
vin Bachus y Mark Hood, an- 
tiguo vicepresidente de la 
mítica Sierra. 


PS ONr baja de precio, scee 
ha anunciado la reducción 
del pvp estimado de su le- 
gendaria consola, que ahora 
desciende hasta los 89 eu- 
ros. Esta tarifa entró en vi- 
gor desde el pasado mes de 
mayo. No obstante, aún no 
se han anunciado descen- 
sos en el precio de la PS2. 


CODEMASTERS ha adquirido 
la licencia para desarrollar 
juegos de velocidad Inspira- 
dos en una de las competí- 


De los creadores de «Operation Flashpoint» 

Escalofriante 


► NUEVOS JUEGOS ►CENEGA ►ACCIÓN ► PC, XBOX ► 2003 


B lack Element Soft- 
ware prepara, bajo 
la supervisión de 
Bohemia Interactive Stu- 
dio, un nuevo juego de ac- 
ción y terror en 3D, tipo 
survival horror. Su título 
provisional es «Nefandus» 
y estará protagonizado por 
un héroe carismático, mi- 


tad mortal, mitad demonio. 
La historia nos t ransporta 
hasta un pequeño y 
abandonado pueblecito 
europeo, en el que comien- 
zan a producirse extraños 
milagros, que parecen es- 
tar causados por una pre- 
sencia oscura. El argu- 
mento tendrá un gran peso 


específico dentro de «Ne- 
fandus» y estará repleto de 
escenas cinemáticas que 
contribuirán a fomentar 
claramente el suspense. 
«Nefandus» destaca por el 
uso de un engine 3D que, 
como podéis apreciar en la 
imagen, maneja gráficos 
de envidiable calidad. 


Nuevo arcade protagonizado por 007 

Licencia para jugar 


► NUEVOS JUEGOS ► EA ► ACCIÓN 

► PC, GAMECUBE, PS 2, XBOX ► 2002 

T ras años de ausencia, el agente se- 
creto más glamouroso de la histo- 
ria del cine reaparecerá, en las 
pantallas de nuestros ordenadores com- 
patibles, gracias al proyecto que prepara 
Gearbox Software para Electronic Arts. 
«James Bond 007: Nightfire» será el títu- 
lo de un nuevo juego de acción 3D en 
primera persona, en el que se revisarán 
los más de 40 años de historia del mito, 
en un argumento escrito a medida. 
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Breves 


Esta secuela 
incluirá, entre otras 
cosas, razas 
inéditas como los 
medio orcos, los 
Drow o los Teifling. 


SHREK 

tendrá por fin un 
juego de ordenador. 
TDK está preparando 
sendas versiones 
para consolas y PC de 
un juego inspirado en 
la película de 
animación producida 
por Dreamworks, que 
batió records de 
audiencia. 


«STAR WARS 
Galaxies» ya tiene 
una demo jugable. La 
feria del E3 será 
testigo de la última 
liora de este 
proyecto, un mundo 
persistente inspirado 
en el fantástico 
universo inventado 
por George Lucas. 

«STUNTS» 
es el título de la 
actualización del 
juego «Stunt Car 
Racer» que está 
preparando la 
compañía eslovaca 
Mayhem Studios. Aún 
no hay distribuidor 
confirmado, pero se 
espera que salga a 
mediados de 2003. 


«SHINOBI», 
el juego de acción en 
el que manejábamos 
a un ninja, ya tiene 
secuela, aunque por 
ahora sólo para PS2. 


Ya está aquí la segunda parte de «Icewind Dale» 


Rol de pura 


cepa 

► NUEVOS JUEGOS ►BLACK ISLE ►ROL ►PC 
►JULIO 


F alta poco más de un 
mes para disfrutar 
con la secuela de 
«Icewind Dale», el juego de 
rol diseñado por Black Isle, 
precursor de la saga «Bal- 
dur s Gate II». De nuevo nos 
encontraremos en un mun- 
do de magia y fantasía, regi- 
do por la tercera edición de 
las reglas Dungeons & Dra- 
gons. «Icewind Dale n» in- 
cluye mejoras, entre las que 
se incluyen más de 250 nue- 
vos encantamientos y 100 
monstruos, 300 nuevos artí- 
culos, nuevas clases de per- 
sonajes (Mopje, Hechicero 


y Bárbaro) y más op- 
ciones y kits para 
nuevos jugadores, 
razas inéditas (los 
medio orcos, los 
Drow y los Teifling), 
y modalidades para 
varios jugadores. Ade- 
más, se han incluido me- 
joras en el motor gráfico 
Infinity, que permitirán a los 
jugadores enfrentarse a 
grandes cantidades de 
monstruos durante el com- 
bate, sin raientizaciones de 
la acción. Julio es la fecha 
elegida para el lanzamiento 
del juego en la península. 


Acción de la 
mano de Tom 
Clancy 

Salvar 
a Ryan 

► NUEVOS JUEGOS ► UBI 
SOFT ► PC ► ACCIÓN ► 
OTOÑO 



Comandos especiales 
en un arcade para 
todos los públicos. 


U bi Soft ha alcanzado 
un acuerdo con Via- 
com para distribuir 
el juego basado en de «The 
Sum of All Fears», la última 
película protagonizada por 
el agente Ryan, el héroe de 
la diplomacia norteamerica- 
na surgido de la pluma del 
escritor Tom Clancy. El jue- 
go llegará a nuestro país en 
otoño, coincidiendo con el 
estreno europeo de la pelí- 
cula. «Tlie Sum of All Fears» 
está siendo desarrollado por 
Red Storm Entertainment y 
será un juego de acción des- 
tinado a una audiencia masi- 
va. El jugador encamará a 
un agente del FBI, miembro 
de un comando especial an- 
titerrorista, que intenta des- 
baratar un complot contra el 
Gobierno de los EEUU. 



Los dragones imperiales son la raza más 
impresionante y peligrosa de «Dragón Empires». 


Primeras fotos de los saurios en «Dragón Empires» 

Sólo para tus ojos 

► PRIMERAS IMÁGENES ► DRAGON EMPIRES ► CODEMASTERS ► JUNIO 2002 


C odemasters ha des- 
velado uno de los 
mayores misterios 
existentes en tomo al pro- 
yecto «Dragón Empires». 
Por fin tenemos capturas 
que muestran el aspecto de- 
finitivo de los dragones que 
pueblan el universo per- 
sistente del juego. Este es- 
pectacular ejemplar es un 
Dragón Imperial y sólo exis- 
ten cinco en todo el mundo, 


uno por cada imperio pre- 
sente en el juego. Estas bes- 
tias fantásticas, son híbridos 
de los dragones tradiciona- 
les y criaturas provenientes 
de la mitología de cada im- 
perio en particular. Los pri- 
meros tomarán la forma del 
Dragón Mandril y del Dra- 
gón Ave, siendo éste último 
el que vemos en la imagen. 
Según la trama diseñada por 
el escritor Piers Anthony, 


los dragones están íntima- 
mente relacionados con su 
herencia. En el juego, serán 
los guardianes sagrados de 
los cinco imperios y sus raí- 
ces se remontan, según la 
historia creada por el escri- 
tor Piers Anthony, a tiempos 
inmemoriales. Los jugado- 
res descubrirán más cosas 
sobre los orígenes de los 
dragones imperiales a tra- 
vés de sus aventuras. 
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Nuevo juego de Indiana Jones 

A tumba abierta 

► NUEVOS JUEGOS ► LUCASARTS ► ACCIÓN ► PC, XBOX, 
PLAYSTATION 2 ► FINALES 2002 



E l arqueólogo más fa- 
moso del mundo re- 
gresa a nuestros or- 
denadores a final de año 
con «Indiana Jones and the 
Emperor s Tomb», un juego 
de acción y aventura realiza- 
do por The Collective para 
Lucasarts. La historia nos 
llevará hasta la China de 
1935, donde viajará Indy 
para encontrar una gema 
conocida “el corazón del 
dragón” y evitar que caiga 
en malas manos. La mafia 
china y los nazis persegui- 


rán a nuestro héroe, aunque 
no tendrán fácil abatirle ya 
que los programadores han 
implementado un nuevo sis- 
tema de combate mucho 
más realista, que permitirá a 
Indy defenderse de sus ene- 
migos con un amplio abani- 
co de ataques y defensas. Si 
los puñetazos fallan, Indy 
siempre podrá echar mano 
de su látigo o de su pistola. 
El lanzamiento de «Indiana 
Jones and the Emperor s 
Tomb» está previsto para fi- 
nales del presente año. 


IBM entra en los videojuegos 

El que faltaba 


► INDUSTRIA ► IBM ► MAYO 

E l gigante de la infor- 
mática, IBM, se ha 
aliado con la compa- 
ñía Butterfly.net para crear 
una red global exclusiva- 
mente dise- 
ñada para 
juegos Onli- 
ne. Este pro- 
yecto se ins- 
pira en la tec- 
nología Grid, 
según la cual varios servido- 
res trabajan conjuntamente 
y sin necesidad de cables, 
como un superordenador. 
IBM lleva tiempo intentan- 
do implantar este sistema, 
que dará un servicio conti- 


nuado y de calidad para to- 
dos los usuarios de juegos 
masivos, como «Everquest» 
o «Ultima Online». La llega- 
da de nuevas consolas ha 
impulsado a 
IBM a desa- 
rrollar la 
idea, para lo 
que se alia- 
do con la 
nueva com- 
pañía Butterfly.net, y que 
funcionará con el soft 
“abierto” de Globus Project 
software. Los programado- 
res de juegos podrán des- 
cargarse gratuitamente el 
kit de desarrollo. 



Los más esperados 


Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores y de 
noticias pero, ¿cuándo vamos a poder disfrutar de tan esperados títulos? 
Aquí os ofrecemos los últimos datos sobre los lanzamientos más importan- 
tes para el futuro. Tras poder jugar con la primera versión disponible, pone- 
mos nuestras miras más inmediatas en «Neverwinter Nights». 


PARRILLA DE SALIDA 


Neverwinter Nights 

► JUNIO 2002 ►ROL ► PC ►BIOWARE, INFOGRAMES 

Tras probar en directo la primera versión del juego, 
esperamos impacientes que llegue el mes de junio. 

Unreal Tournament 2003 

:• JUNIO 2002 ►ACCIÓN *PC ►LEGEND, INFOGRAMES 

El lanzamiento de «Unreal: Episodio 2» se retrasa, 

pero en cambio se adelanta el proyecto Unreal Tournament 
2003”. ¿Alguien entiende lo que está pasando? 

warcraft m 

►JUNIO 2002 ►ESTRATEGIA ►PC ►BUZZARD INTERACTIVE, 
VIVENDI UNIVERSAL 

Cada vez más cerca. Aunque, bueno, con Blizzard decir algo 
así siempre es un riesgo... 

Medieval: Total war 

-JUNIO 2002 ►ESTRATEGIA ►PC ►CREATIVE ASSEMBLE, 

ACTIVISION, PROEIN 

La secuela de «Shogun» es uno de los juegos más esperados 
por los estrategas de pro y ya falta poco para disfrutarlo. 





BS 



Lara Croft. Tomb Raider: The Angel of Darkness 

► OTOÑO 2002 ►ACCIÓN ►PC, PLAYSTATION 2 ►CORE DESIGN, EIDOS 

La heroína más añorada vuelve tras su año sabático, más oscura y 
temible que nunca. Y con muchos secretos... 

Praetorians 

► OTOÑO 2002 ►ESTRATEGIA ► PC ► PYRO STUDIOS, PROEIN 

Pyro anuncia la incorporación de una nueva cámara, para conseguir un 
mayor realismo y espectacularidad en su proyecto. 

Halo 

► OTOÑO 2002 ►ACCIÓN ►PC ►BUNGIE, PROEIN 
Un millón de copias vendidas en Xbox auguran un buen futuro ^ 
para la versión PC del título de Bungíe. 

Colín McRae 3 

► PRINCIPIOS 2003 ►VELOCIDAD ►PC ►CODEMASTERS, PROEIN 

Codemasters sigue haciendo gala de un mutismo absoluto sobre el 
juego, pero al menos no han desmentido la fecha de salida. 



CJ 

LX 


Unreal: Episodio 2 

► FINALES 2002 ►ACCIÓN ►PC ►LEGEND, INFOGRAMES 

Retraso inesperado en el que tiene muchas 
papeletas para convertirse en el juego de 2002, si es 
que finalmente aparece en el presente año. En 
cualquier caso, a los aficionados al género de la 
acción no les debe de quedar mucha paciencia, 
después de haber visto las primeras imágenes. 


Republic: The Revolution 

► SIN FECHA ►ESTRATEGIA ►PC ►ELIXIR STUDIOS, EIDOS, PROEIN 

El estudio ha mostrado la primera versión jugable de «Republic». De momento, se 
sigue haciendo hincapié en la tecnología, veremos qué ocurre con el diseño final. 

Doom 3 

►SIN FECHA ►ACCIÓN ►PC ►Id, ACTIVISION, PROEIN 

No se han mostrado nuevas imágenes del juego, pero Carmack ha arremetido 
contra el nuevo chipset GeForce4, decantándose sin paliativos por GeForce3. 
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ACTUALIDAD 


Konamí anuncia sus nuevos proyectos 

Solid Snake asalta tu PC 


► COMPAÑÍAS ► KONAMI ► MAYO 

1 pasado 9 de mayo Konami 
presentó en Japón el resu- 
men de sus resultados eco- 
nómicos durante el pasado ejer- 
cicio. En aquella presentación se re- 
pasaron los más importantes 
proyectos que prepara la compañía. 
La compañía confirmó que «Metal 
Gear Solid» sigue siendo su franqui- 
cia más relevante y que planea lan- 
zar dos nuevas secuelas protagoni- 


zados por el agente Solid Snake, que 
aparecerán en el mercado con dos 
años de diferencia. Además de se- 
cuelas, Konami también está prepa- 
rando juegos “derivados” de esta li- 
cencia. El más importante será «Me- 
tal Gear Solid Substance», un juego 
Online protagonizado por Snake, 
que aparecerá simultáneamente 
para diferentes plataformas, como 
Playstation 2, Xbox y PC. 



Breves 


FREEDOM FORCE 

ya tiene editor de 
campañas. En la 
página 

www.modforce.com 
podréis descargar 
esta utilidad, que os 
permitirá crear 
nuevos escenarios y 
aventuras, e incluso 
importar modelos 3D 
desde 3D Studio Max. 

XBOX 

sigue bajando de 
precio en Estados 
Unidos. Microsoft ha 
rebajado el precio de 
venta al público de su 
consola hasta los 199 
dólares (unos 240 
euros). 

NINTENDO 

lanzará durante el 
otoño próximo 
módems y 
adaptadores de 
banda ancha para su 
consola Gamecube. El 
primer juego 
anunciado que 
funcionará a través 
de Internet será 
«Phantasy Star Online 
Episode l & II» de 
Sega. 

HE-MAN 

visitará nuestros PC. 
TDK ha firmado con 
Mattel para convertir 
la mítica serie de 
dibujos animados 
"Masters del 
Universo" en un 
juego de acción. 


«Stronghold» tendrá una segunda parte 

vamos de cruzada 

NUEVOS JUEGOS ► FIREFLY, TAKE 2 ► ESTRATEGIA ► PC ► VERANO 


S e ha anunciado para este verano el 
lanzamiento de «Stronghold: Crusa- 
der», la continuación del juego de 
estrategia en t iempo real, que nos conver- 
tía en dueño y señor de un castillo de me- 



Está inspirado en las cruzadas de 
Ricardo Corazón de León. 


dieval y de las tierras colindantes. En 
«Stronghold: Crusader» acompañaremos 
a Ricardo “corazón de león” en su lucha 
contra el sultán sirio Saladino, a lo largo 
de cuatro campañas distintas ambientadas 
en territorio infiel. En esta secuela encon- 
traremos muchas novedades, como 25 
nuevas unidades (caballeros teutónicos, 
granaderos, espaderos árabes...), defensas 
(aceite hirviente, barricadas, puestos de vi- 
gilancia antiincendios...) y armamento re- 
mozados (ballestas incendiarias portables, 
torres de asedio, mosquetones...). Al igual 
que su predecesor, «Crusader» incluirá un 
completo editor de escenarios. El juego in- 
cluirá también las ya clásicas modalidades 
multijugador, que permitirán competir por 
la corona a ocho jugadores, ya sea en red 
local o a través de Internet. 


JDR y arcade con aires cyberpunk 

Ángel caído y peligroso 

► NUEVOS JUEGOS ► FISHTANK ► ACCIÓN ►PC ► VERANO 


E ste juego, mezcla de arcade 3D y 
JDR en tercera persona, será según 
sus creadores, como mi thriller cy- 
berpunk, con toques de fantasía y terror. 
«Archangel», que así es como se llama, es- 
tará protagonizado por mi hombre muert o 
que regresa al mundo de los vivos, y se de- 
sarrollará en tres épocas completamente 
diferentes. Al comenzar el juego, el juga- 
dor tendrá que elegir la religión y el dios al 
que adorará, algo que influirá en nuestras 
habilidades a lo largo de la aventura Si ele- 


gimos la pantera, por ejemplo, nuestro 
personaje podrá cambiar su forma y con- 
vertirse en ese animal en determinados 
momentos de la aventura 
El aspecto jdr del título quedará patente 
gracias al complejo sistema de hechizos. 
Este juego estará sustentado por un pode- 
roso motor gráfico tridimensional, capaz 
de gestiona!' la enorme suma de polígonos 
que conformarán los modelos incluidos en 
«Archangel». Se espera que el juego apa- 
rezca este mismo verano. 


Tercera entrega 
de «Earth 2150» 

Almas 

perdidas 

► NUEVOS JUEGOS ►AKAEI 

► PC ►ESTRATEGIA 
►OTOÑO 



A kaei distribuirá la 
tercera entrega del 
juego de estrategia 
«Earth 2150». La compañía 
responsable de las dos ante- 
riores entregas Reality 
Pump -anteriormente cono- 
cida como Topware- vuelve 
a la carga con «Lost Souls», 
que estará basado en un mo- 
tor gráfico mucho más 
potente y refinado. Tras la 
extinción de vida sobre la 
faz de la Tierra, los supervi- 
vientes (conocidos como 
“almas perdidas”) han sido 
abandonados a su suerte. La 
secuela incluirá tres campa- 
ñas interconectadas, una 
por dinastía, y la elección 
del bando condicionará el 
desarrollo de la historia. 
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Manuel Poggiali 
Campeón del 
Mundo 2001 
en la categoría 
125 cc. con Gilera 



Runner POGGIALI, 

el más deportivo de los Runner 

• Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 

• Doble disco: Delantero (220 mm)/ 

Trasero (175 mm) 

• Neumáticos tubeless perfil bajo 

• Bastidor tipo moto 



DNAGP EXPERIENCE 

la única naked del segmento 

• Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 
Bastidor perimétrico de acero 

Doble disco: Delantero (240 mm)/ 

Trasero (200 mm) 

• Decoración Carbón Look 



GPR 50 

¡Sensaciones puras! 

• Motor 2 tiempos con refrigeración líquida 

• Caja de 6 velocidades 
Bastidor perimétrico de acero 
Decoración Poggiali Replica 
Frenos disco 


MA NUEL PO G GIALI 

CAMPEÓN 
DEL MUNDO 

2(J)1 

1 2 5 cc. 










En un servidor muy, muy lejano 



Star wars Galaxies 










! 






r% 


* 




► SONY ONLINE 
ENTERTAINMENT 

► PC 

►JDR ONLINE 

► OTOÑO 2002 

D Se ha desarrollado un 
nuevo motor 3D para 
recrear el universo «Star 
Wars». El detalle que se está 
alcanzando, sobre todo en 
algunos personajes y carac- 
teres, resulta realmente 
asombroso. 

El universo que recrea 
«Star Wars Galaxies» 
ofrece tanto aspectos ya co- 
nocidos por las películas 
como otros más originales y 
novedosos. El juego ofrece 
la posibilidad de conocerlos 
todos y moverse por este 
universo a bordo de todo 
tipo de naves y vehículos, 
como este AT ST. 

El jugador puede defi- 
nir de principio a fin 
las características de su 
personaje: cazarre- 
compensas, jedi, 
soldado, etc. 
dentro de un 
abani- 


co de po- 
sibilidades 
que incluye la 
participación como 
miembro de alguno de 
los tres bandos incluidos 
en el juego: la Alianza Rebel- 
de, el Imperio o un estado 
neutral. Evidentemente, se- 
gún la profesión que elija- 
mos, tendremos una serie de 
limitaciones y ventajas, 
como en cualquier JDR. 
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Operaciones especiales... en equipo 

Team Factor 


► SINGULARITY SOFTWARE 

► PC 

► ACCIÓN 
►JUNIO 2002 


I Todo tipo de escena- 
1 nos están presentes en 
el juego. De bases de subma- 
rinos a., baños turcos. 


I La tecnología 3D, que 
se ha denominado 
«LághtForce», ha sido apro- 
vechada en aras de la jugabi- 
lidad, posibilitando acciones 
como la ocultación entre la 
maleza, en misiones en que 
el sigilo resulta fundamental 
para nuestros objetivos . 


B Los equipos de juego 
están basados en tro- 
pas reales de operaciones 
especiales. Asimismo, el ar- 
mamento también se inspira 
en armas reales. La combi- 
nación efectiva de las fuer- 
zas de los miembros del 
equipo es indispensable para 
vencer al enemigo. 
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Acción en la red 


PlanetSide 


► SONY ONLINE ENTERT. 

► PC 

►ACCIÓN 

► OTOÑO 2002 

O La acción que se desa- 
rrolla en «PlanetSide» 
permitirá al jugador ascen- 
der de rango mediante dos 
vías: experiencia de comba- 
te y experiencia de mando. 
Cada uno de estos dos apar- 
tados ofrecerá distintas me- 
joras a posteriori, como el 
equipamiento en anuas y la 
posibilidad de llevar distin- 
tas armaduras. 

□ Todas las bases que 
existen en el juego se 
podrán capt urar, en fimción 
del ejércit o al que pertene- 
cemos, de los tres que habrá 
disponibles en la versión fi- 
nal del juego. Esta captura 
se puede realizar por infil- 
tración o por invasión, to- 
mando el control del centro 
de mando del edificio. 

Vehículos aéreos y te- 
rrestres nos ayudarán 
a desplazamos por los ma- 
pas. Algunos son individua- 
les y ortos pueden llevar a 
varios jugadores. Al igual 
que las bases, los vehículos 
también pueden ser captu- 
rados y robados. 
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Realismo bélico 


► PIVOTAL GAMES 

► PC, PS2, XBOX 

► ACCIÓN/ESTRATEGIA 

► SEPTIEMBRE 2002 


D La combinación de ac- 
ción en tercera perso- 
na con ligeros toques de es- 
trategia se centran en el con- 
trol de un grupo especial de 
operaciones en la Guerra 
del Golfo. La acción comien- 
za el mismísimo día en el 
que se produce la invasión 
de Kuwait por las fuerzas de 
ocupación de Irak. 


La disposición táctica 
de los miembros de 
nuestro grupo, y las órdenes 
precisas que se les imparta, 
resultarán fundamentales 
para conseguir la victoria 
sin tener ninguna baja. El te- 
rreno y las estructuras se 
muestran como una pieza 
fundamental a la que sacar 
partido convenientemente. 


□ Las escaramuzas y 
operaciones no se cen- 
tran sólo en terreno abierto. 
Las incursiones en escena- 
rios urbanos, tanto de noche 
como de día, serán una 
constante. La tecnología mi- 
litar (por ejemplo, los pris- 
máticos de visión nocturna) 
serán de gran ayuda. 


Conflict Desert Storm 
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HABLANDO 


CLARO 


CARTAS A LA REDACCIÓN 

¿Tienes algo que decir? Has llegado al sitio perfecto. 

Un espacio a tu disposición para opinar y hacerte oír. 


Drivers para 
Voodoo 



Os escribo a propósito de 
la carta de Cristian Hueso 
del número pasado acerca de 
las tarjetas Voodoo, para comu- 
nicaros que mi Voodoo Banshee 
sí que funciona sin ningún pro- 
blema con DirecX 8.1, incluso 
con juegos como «Blade» que es 
el ultimo que me compré. Ade- 
más me gustaría recomendar a 
todos los poseedores de una 
tarjeta 3Dfx que visiten la pagi- 
na www.voodoofiles.com don- 
de además de drivers, encontra- 
rán parches para juegos. 

David Lasheras 


Agradecemos tu puntualiza- 
ción, aunque estarás con noso- 
tros en que lo suyo no es que 


funcionen algunas tarjetas, sino 
que funcionen todas, y lo cierto 
es que son muchos los lectores 
que nos han escrito quejándose 
de los inconvenientes sufridos 
al usar sus tarjetas Voodoo 3. 
Por otra parte, allí está la direc- 
ción del sitio web que nos indi- 
cas para que todos los usuarios 
que lo deseen puedan buscar 
solución a sus problemas. 

¿Qué pasa con 
Sega? 

@ 0s escribo para quejarme 
contra los centros comer- 
ciales (no voy a dar nombres) 
que han dejado de vender jue- 
gos para la consola Dreamcast. 
Todavía hay gente que sigue ju- 
gando con ella. Además, si no 
me equivoco, todavía siguen sa- 
cando juegos para ella. No esta- 
rá de más que los comerciantes 
le hiciesen un pequeño huequi- 
to en sus estanterías porque to- 
davía somos un montón los 
usuarios que nos compramos la 
consola y la seguimos usando. 

Héctor vega 



El problema es que tras el cese 
en la producción de la consola, 
el número de juegos que apare- 
cen para Dreamcast es cada vez 
menor. Eso no es motivo, por 
supuesto, para que las tiendas 
no continúen vendiendo los .jue- 
gos ya aparecidos hasta el mo- 
mento, aunque mucho nos te- 
memos que la ley de la oferta y 
la demanda está con ellos. 


Los viejos 
tiempos 


@ 0s escribo para felicitaros 
por el buen rumbo de Mi- 
cromanía, revista que leo desde 
la primera época. Todos hemos 
ido creciendo, pero vosotros, 
después de tres épocas, seguís 
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siendo la revista preferida de 
muchos de nosotros. Gracias 
por todos estos años y los que 
nos quedan, y aprovecho para 
pediros alguna sección recor- 
dando juegos clásicos de 8-Bits, 
aunque sea pequeñita. 

Pedro Aznar 


Muellísimas gracias por tus fe- 
licitaciones, que apreciamos es- 
pecialmente por venir de un 
lector tan veterano. En cuanto 
a los juegos de la “edad de oro”, 
se trate de im tema que por su- 
puesto nos interesa y recorda- 
rás que periódicamente hemos 
publicado reportajes sobre 
aquella época. Anotamos tu 
propuesta de dedicarles una 
sección fija, pero mientras, 
siempre te queda la posibilidad 
de repasar tu colección. ;-) 

Guía Diablo II 


@ Hola amigos, os escribo 
para deciros que me en- 
canta la revista, en especial los 
artículos sobre juegos de rol, 
pero creo que deberíais dedicar 


en algún número espacio una 
guía bien completa a «Diablo II», 
algo así como una guía con ca- 
racterísticas de cada personaje, 
árbol de habilidades, poderes. 

Nicolás Filgueira Risso 



Tenemos buenas noticias: La 
guía que nos comentas, o al 
menos una muy parecida, ya 
ha aparecido en Micromanía, y 
además hace no mucho tiem- 
po. En concreto, entre los nú- 
meros 69 y el 74 apareció una 
guía de personajes y objetos 
del «Diablo 2» original. 
Posteriormente, del número 82 
al 86, publicamos la guía análo- 
ga para la expansión de «Dia- 
blo 2»: «Lord of Destruction». 
Revisa tu colección y encon- 
trarás lo que pides, o al menos 
algo muy parecido. 



Larga vida al PC 


Soy aficionado a los videojuegos desde hace ya algunos años, 
y, como usted expresaba en la revista del mes de abril, ¡a mí tam- 
bién me gusta jugar! iré al grano: mi saga de juegos favorita es «Resident Evil», 
pero, para mi inquietud, «Code Verónica» todavía no ha aparecido en PC. Mi 
frustración creció mucho más cuando leí en una página web de un importante 
periódico nacional que los juegos para PC se encontraban en 
camino de extinción, que el futuro estaba en la nueva ge- 
neración de consolas. Por eso pregunto, ¿se sabe si apa- 
recerán nuevos «Resident Evil» para PC?, ¿dejará el PC 
de ser la mejor plataforma de juegos? 

José Luis Picazo 

En realidad sí que se ha hablado de la posibilidad de 
que aparezca algún otro «Resident Evil» para PC, pero 
por el momento no hay nada confirmado. En cualquier 
caso, no te guíes por una serie de juegos 
orientada a los usuarios de consola A pe- 
sar de lo que diga ese periódico, al PC to- 
davía le queda mucha vida por delante, 
con un hardware en continua evolución, 
y con estupendos juegos exclusivos (léa- 
se «Civilization», «Warcraft», etc.). X 




Civilization lll 


m 


Tras adquirir el.juego «Civilization lll» he comprobado con sorpresa 
que su presentación no podía ser más lamentable. El disco viene en 


ción. ¡V no hay nada más! Ni siquiera un desplegable con tecnolo 
gías y unidades. El juego es grandioso, pero es una tomadura de 
pelo que por un precio tan alto (50 euros), la presentación sea 
tan rácana. ¡Y luego se preguntan por qué hay tanto pirateo! 

Luego me enteré de que el desplegable y la cajita vienen con la 
Edición Especial, que vale 10 euros más y que encima se acabó 
en un suspiro. 

Javier Montserrat 

Consideramos que tienes toda la razón en tus quejas, y es que 
efectivamente la edición de «Civilization III •> no se corresponde 
en absoluto con su coste. Lo lógico hubiera sido incluir más cosas 
en la edición rfómial o, por comparación con la especial, bqjar su 
precio. En cualquier caso, tampoco es una justificación del pirateo, 
porque las compañías también podrían decir justo lo contrario: que no 
les compensa gastaise más dinero en la edición del juego porque todo el 
mundo se lo copia, ¿no crees? X 
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Tu opinión es importante, escríbenos 

E Participa en esta sección enviando un e-mail a 
elbuzon@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A. 
Micromanía, C/ De los vascos, 17. 28040 Madrid. 


Micromanía r No olvides indicar tus datos 

d personales. Todas las aportaciones 

seleccionadas, recibirán una camiseta 
exclusiva de Micromanía. 


DVD en vez 
de CD 



@ Solamente quería pregun- 
taros cuándo vais a empe- 
zar a incluir un DVD con la revis- 
ta en lugar de los CDs. Aunque 
la revista subiese un poco de 
precio animaríais a la gente a 
comprarse una unidad de este 
tipo para poder utilizarlos. 

Jesús Montilla Rufo 

El cambio de los CDs por un 
DVD es algo que hemos valora- 
do, pero por el momento su- 
pondría un incremento de pre- 
cio muy alto, y no creemos que 
la mayoría de los lectores estu- 
viera de acuerdo con ello. Ade- 
más, y esto quiza sea lo más im- 
portante, habría que preguntar- 
se por el porcentaje de lectores 
que realmente tienen una uni- 
dad de DVD y que, por lo tanto, 
podrían acceder a los datos in- 
cluidos en él. Por estas dos ra- 
zones, me temo que de momen- 
to seguiremos con el CD. 


Planescape 
en español 

@ Hola, soy Drizzt, traductor, 
webmaster y diseñador 
de "Planescape: Torment - Pro- 
yecto Traducción" (www.tor- 
ment.tk), un grupo de más de 
treinta personas que se dedica 
a la traducción del juego que en 
su día publicó interplay, por su- 
puesto con autorización de esta 
compañía. Desde vuestra revista 
queremos solicitar la ayuda de 
todos los roleros de pro para 
completar este proyecto, claro 
está, sin ánimo de lucro. 

Drizzt Do'Urden 



Formidable ia 

enorme avalancha de títulos 
de calidad protagonizados 

por supertiéroes que 

tenemos encima (y que sigue 
llegando sin parar). 


Lamentable Que la 

violencia explícita de algunos 
juegos como «Soldier of 
Fortune II» sea utilizada 
como reclamo para aumen- 
tar las ventas. 



Nos parece estupenda vuestra 
iniciativa, que permitirá a los 
aficionados españoles disfrutar 
en condiciones de uno de los 
mejores juegos de rol de los úl- 
timos tiempos. Lamentamos 
eso sí, que haya que llegar a es- 
tos extremos cuando quien en 
realidad debería haber localiza- 
do el juego desde un buen prin- 
cipio es la propia compañía In- 
terplay. En cualquier caso áni- 
mo y buena suerte. 


Bajada de 
precios 

Hola amigos. Quiero felici- 
taros porque revisando 
mi colección de revistas de Mi- 
cromanía compruebo con in- 
mensa satisfacción que he pa- 
gado menos por éste ultimo nú- 
mero que por el 36, aquel donde 
hablabais de «Tomb Raider ll» y 
de «F22 ADF»; en concreto, nada 
menos que unas 140 ptas. me- 
nos. Yo no entiendo de estos te- 
mas, pero creo que es de agra- 
decer que cuando casi todo en 
en la vida tiende a encarecerse, 
aquello que nos entretiene no 
sólo no suba, sino que sea mas 
barato que antaño. 

íñigo Araño 



Muchas gracias por los ánimos, 
pero para ser honrados dire- 
mos que el número al que te re- 
fieres era un especial con más 
páginas de lo normal y que, pol- 
lo tanto, su precio era algo su- 
perior al de los demás meses. 





por Ventura y Nieto 
&ub , 

NUNCA. HA&iA 
VISTO A UN 
ANT\V/ifcU>S 
DE CERCA» 


En pocas 
palabras 


nos gusta 

a Que vuelva un clásico 
de todos los tiempos 
como es "Defender Of 
The Crown", aunque 
sea en Gameboy 
Advance. 

▲ La guerra de precios 
en las consolas cuya 
última consecuencia 
ha sido la bajada de 
Xbox a 199 $ en 
Estados Unidos 

a La política de 
Irrational Games de 
distribuir 
gratuitamente los 
editores que permiten 
crear todo tipo de 
campañas y 
personajes para su 
juego «Freedom 
Forcé». 

a Que la nueva entrega 
de «Sim City» tenga 
por fin posibilidades 
multijugador. 


nos gusta 


▼ Que la edición especial 
de «Civilization III» le 
sirva de excusa a 
Infogrames para lanzar 
una paupérrima 
edición estándar. 

▼ El frenesí que ataca a 
la compañía nVidia y 
que la obliga a 
presentar nuevos chips 
cada seis meses. 

▼ La forma en que 
algunas comercios y 
grandes superficies se 
desentienden de los 
sufridos usuarios de 
Dreamcast. 

▼ El inexistente servicio 
de atención al cliente 
de compañías como 
ya.com que provoca la 
justa ira de sus 


usuarios. 
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3 La 

Polémicá 

del mes 


Más Tecnología 


Escribo a propósito de la queja de Jaime M. en el número 87 
V5? de vuestra revista, acerca de la excesiva "prisa" de los fabri- 
cantes de tarjetas gráficas. Mi opinión es que está bien que las saquen, porque dentro de po- 
cos años serán lo mínimo necesario para jugar. Además, dentro de uno o dos años, la 

GeForce 4 costará lo mismo que la 
GeForce 2 ahora, y en ese intervalo 
no deberíamos tener demasiados 
problemas para ahorrar esa canti- 
dad. Lamentablemente hay gente 
que continua gastándose ingentes 
cantidades todos los años, a pesar 
de que su equipo sin modificaciones 
da excelentes resultados. 

El elevado precio de las tarjetas grá- 
ficas es una de las polémicas más viejas que 
existen, y como tal no tiene fácil respuesta. En nuestra opinión, la culpa probable- 
mente recae a partes iguales sobre la industria y el público. Sobre los primeros por presentar 
una tarjeta tras otra cuando sería mucho más razonable espacial- los lanzamientos para con 
ello ajustar más los precios, y sobre los segundos, como tú muy bien dices, por correr a las tien- 
das para adquirir equipos que en realidad no se van a necesitar hasta muchos meses después. A 


Que la saga 
«Civilization» vaya a tener • 
por fin, después de tantos 

siado multijugador, 
e Internet 
e-mail. 


LO p0O:‘..« La "treta" de 
Firaxis al presentar el modo 
multijugador de «Civilization 
lll» en una expansión en vez 
de en el juego original, hace 
apenas tres meses. 


Aventuras 

gráficas 

© Continuando el debate 
sobre las aventuras gráfi- 
cas iniciado en el Buzón del nú- 
mero pasado, he de decir que 
yo estoy en contra de las 3D, y 
es que no es lo mismo «Runa- 
way» que «Monkey Island 4». 
Hay gente a la que las 3D tota- 
les no nos gustan, porque los 
juegos pierden su esencia, esa 
perspectiva cómica, de dibujos. 
Yo no digo que sean malos jue- 
gos, pero creo debe haber un 
término medio, sin dejar nunca 
de lado las 2D. 

KaKo 


Allí queda tu opinión en este de- 
bate que, como ya sabemos, tie- 
ne tantos partidarios como de- 
tractores. Allí que recordar, eso 
sí, que si bien es ciert o, como tú 
dices, que no es lo mismo «Ru- 
naway» que «Monkey Island 4», 
también lo es, que ambos son 
dos estupendos juegos. 

ADSL 

defectuoso 

@ Hace más de dos meses y 
medio que contraté una lí- 
nea ADSL con la compañía 
ya.com. Tras instalarla todo fun- 
cionaba perfectamente, menos 
el módem, que estaba estropea- 
do. Contacté con el desastroso 
servicio técnico de ADSL de 
ya.com para decírselo y me he 
hartado de llamar en estos dos 


Nosotros también disfrutamos 
mucho jugando a «Max Payne»; 
tanto que, a decir verdad, ya es- 
tamos pensando con impacien- 
cia en su secuela (y antes de 
que lo preguntes, todavía no tie- 
ne ni fecha). Y sí, las cosas han 
cambiado mucho desde los 
tiempos de «Willy», pero pare- 
ce ser que ha sido a mejor, ¿no 
te parece? Sobre todo cuando 
uno se sienta delante de mi jue- 
go como «Max Payne». 


meses y medio y cada uno me 
dice una cosa diferente. Lógica- 
mente fui al banco a darme de 
baja, e incluso he escrito al foro 
de ya.com para pedir más serie- 
dad, pero los muy pillos lo bo- 
rran para que nadie lo lea. En fin, 
aquí me tenéis, dos meses y me- 
dio sin ADSL, sin recibir el re- 
puesto del módem, y encima 
me tratan de moroso, ya que di- 
cen que debo de pagar todas las 
mensualidades, aunque no ten- 
ga Internet... 

David Jiménez 

Ya son varias las caitas que nos 
han llegado quejándose del ser- 
vicio prestado por la compañía 
ya.com, en concreto acerca de 
las deficiencias de su servicio 
de atención al cliente. Espere- 
mos que estas quejas sirvan 
para que la compañía se replan- 


tee su actitud y mejore el trato 
dispensado a sus clientes, que, 
por lo que nos dicen todas esas 
caitas, es poco menos que inad- 
misible. ¿No creéis? 

Grand Theft 
Auto 3 


@ No estoy en absoluto de 
acuerdo con el hecho de 
que el lanzamiento de «Grand 
Theft Auto 3» se produzca antes 
en PS2 que en PC, donde se ini- 
ció la serie. ¿Por qué los usua- 
rios de PC tenemos que esperar 
a que salga uno de los mejores 
juegos del momento, cuando 
nosotros fuimos los primeros 
en hacer que ese juego fuese 
famoso? Creo que es injusto te- 
ner que esperar un juego cuan- 
do ya lo podríamos tener hace 
medio año. 

Rafa 

Es cierto que resulta fastidioso 
tener que esperar la aparición 
de un juego interesante, sobre 
todo cuando sabes que en otra 
plataforma lo están jugando ya. 
De todas formas en otras oca- 
siones somos nosotros los pri- 


meros en disfrutar de un título 
espeiado, así que no parece que 
la cosa sea tan giave. 


Max Payne 


Me he comprado hace 
poco «Max Payne» y ya 
me lo he acabado. La verdad es 
que el juego me parece impre- 
sionante. Argumento, acción , 
efectos de película... (además 
soy un fan de Matrix). Bueno lo 
cierto es que después de aca- 
barlo recordé aquellos primeros 
pasos con mi Amstrad CPC464, 
con mi querido «Jet set Willy» y 
pienso, ¡hay que ver cómo han 
cambiado las cosas! 

Jordi S.P. 


\ 


¿Qué... 

pretenden conseguir las 
autoridades 
norteamericanas que 
han propuesto que 
vender un juego 
clasificado como 
violento a menores sea 
considerado un delito 
federal? 


¿Cuándo... 

considerarán los 
responsables de 3D 
Realms que se ha dado 
la conjunción astral 
necesaria para acudir a 
un E3 a presentar el 
"eterno" «Duke Nukem 
Forever»? 


Preguntas 
sin , 
respuesta 


¿Cuántos... 

juegos serán adaptados 
al formato Macintosh 
tras la aparición de la 
versión Mac de las 
bibliotecas Direct X, 
denominadas MacDX? 


¿Cómo... 

afectará a la comunidad 
de jugadores de 
«Everquest» la noticia 
del desarrollo de su 
continuación? 


¿Dónde... 

vamos a meter la 
enorme montaña de 
novedades y avances 
que nos hemos traído 
del E3? 


¿Por qué... 

la prensa "seria" no 
deja escapar ocasión de 
hablar de la violencia en 
los juegos y, en cambio, 
desaparece por 
completo cuando se 
anuncia la aparición de 
un título con un valor 
educativo evidente 
como «Simcity 4». 


Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, así como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere opor- 
tuno para dar entrada a un mayor nú- 
mero de participantes. 
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HABLANDO 


CLARO 


Y tú, ¿qué opinas? 

□ Participa en esta sección enviando un e-mail a: 
lareplica@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A. 
Micromanía, c/ De los Vascos, 17. 28040 Madrid. 


EN PRIMERA PERSONA 

¿No estás de acuerdo con la puntuación que le hemos dado a 
un juego? Bueno, no hay problema. Escríbenos y dinos cuál es la nota 
que en tu opinión merecía ese título y por qué. 


0 En el punto de mira 


A FAVOR 

Os quedáis cortos 


JEDI KNIGHT II 


LA OTRA 

NOTA: 


98 


Me parece que la nota que le habéis asignado es menor de la que se me- 
rece según lo que figura en el texto de la review. si verdaderamente es tan 
bueno como decís su nota debería haber sido mayor. -Francisco Ruiz 


Aunque no cabe duda de que nos encont ra- 
mos ante un juego estupendo y de enorme 
calidad, la nota que se le ha asignado tam- 
bién es estupenda, y de hecho sólo los mejo- 
res juegos de los últimos tiempos han con- 
seguido alcanzarla. Un 92 es un sobresalien- 
te y desde luego no podemos esperar que 
siu ja un 99 cada mes, ¿no? X 

Jacobo Martínez 
(autor de la review) 




acción? 


Creo que la nota de «Jedi Outcást» es excesiva, p 
muy bu en o,. I a ver d ad (: es qu e nót iene 'tanta a cc íón ’co m o es peraba . I n cítiso 
más a «Tomb Raider» que a otra cosa; -Manuel Caballero 

brc, us evidente que si lo que te gusta es la ac- 
ción sin complicaciones, encontrarás un 
montón de cosas en • .Jedi Ourcast - que no te 
harán mucha gracia, porque tiene puzzles y 
elementos propios de una aventura. 

Jacobo Martínez 
(autor de la review) 


LA OTRA 

NOTA: 


Efeetivamente puede que la distinción entre 
géneros no sea demasiado nítida en «Jedi 
< )iitoast», pero no me parece que eso sea un 
problema, sino que ames al contrario en- 
cuentro muy atractivas la mezcla de jugabili- 
dados de diferente tipo. Eso lo hace mas rico 
y variado que un simple "mata-mata" Ilom- 


SUDDEN 

STRIKE 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 50 

Buenos 

gráficos 

@ Me parece que «Sudden 
Strike» merece una nota 
más alta. Su apartado gráfico, 
aun limitado por el 2D, ofrece un 
realismo impresionante; ade- 
más, aunque el número de uni- 
dades pueda apabullar al princi- 
piante, precisamente uno de sus 
puntos más interesantes y deci- 
sivos para conseguir la victoria 
es saber posicionarlas. 


75 


LA OTRA NOTA: i 

Juan Carlos R. 

Es cierto que gráficamente no 
me parece un juego malo, pero 
reconocerás que un motor grá- 
fico en dos dimensiones no se 
puede decir que sea técnica- 
mente “moderno”, por muy es- 
tético que resulte y muy bonito 
que haya quedado. Además a 
mí personalmente me pareció 
un auténtico suplicio tener que 
ir colocando todas las unida- 
des, que no son pocas ni mucho 
menos, una por una. 

Gabriel Pérez-Ayala 
(autor de la review) 


COMBAT 

MISION 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 68 

Faltan cosas 

Creo que no habéis teni- 
do en cuenta muchas de 
las cosas que hacen a este juego 
especial, como lo cuidado que 
está el manual, los comentarios 
de las unidades o los cientos de 
unidades que se pueden utilizar. 
Los gráficos sí son bastante de- 
ficientes pero los mods los me- 
joran mucho. Qí\ 

LA OTRA NOTA: 0\J 

Diego Belanger (Madrid) 


Las cualidades que mencionas 
son ciertas, pero no dejan de 
ser anecdóticas para la evalua- 
ción global del juego, en la que 
pesan factores más importantes 
como la falta de ayudas o su di- 
ficultad. En cuanto a los mods, 
piensa que nosotr os sólo eva- 
luamos las versiones originales. 

Gabriel Pérez-Ayala 
(autor de la review) 

COSSACKS: 

EUROPEAN 

WARS 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 70 

Era original 

@ Creo que «Cossacks» me- 
recía mucha más nota. 
Aunque es cierto que por pro- 
blemas de distribución lamenta- 
blemente se ha quedado algo 
anticuado, en su momento in- 
trodujo una nota de frescor a la 
estrategia en tiempo real y nos 
enfrentó por primera vez a la 
era napoleónica. 

LA OTRA NOTA: 85 
Gargolin 

Aunque tienes parte de razón 
en lo que dices, nosotros nos 
vemos obligados a puntuar un 
juego con respecto a la época a 
la que aparece en España, y te- 
niendo eso en cuenta, «Cos- 
sacks», que es un estupendo 
juego, acusa el paso del tiempo. 

Jorge Portillo 
(autor de la review) 

STARTREK: 

BRIDGE 

COMMANDER 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 65 


Se merece 
más 

@ Me parece que la nota que 
le pusisteis a «star Trek: 
Brigde Commander» fue excesi- 
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vamente baja, al menos en el 
modo de un jugador. El juego 
está sin traducir y los combates 
serán algo lentos, pero sin duda 
es muy original. 



(Nemesis) 

«Bridge Commander» es un 
buen juego, está bien realizado 
y es bastante original, pero su 
sistema de juego no resulta 
atractivo para todo tipo jugado- 
res y, al no estar traducido, re- 
sultará inaccesible para mu- 
chos otros usuarios. 

Nacho Cuezva 
(autor de la review) 

SOUL REAVER 2 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 90 


¿una obra 
maestra? 


E3 


No estoy de acuerdo 
con el análisis del juego 
«Legacy of Kain: Soul Reaver 2», 
ya que le dais sólo un 90, des- 
pués de decir maravillas de él. 
No es que sea una nota baja, 
pero se merece algo más, ya 
que el único fallo que le veo es 
que no incluye multijugador. 


96 


LA OTRA NOTA: 
Andrés Sarmiento (Raziel) 


Disfruté con “Soul Reaver 2” 
tanto como tú, pero un 90 ya 
me parece una nota muy buena, 
sobre todo para un juego que 
no tiene modo multijugador, y 
que aunque resulta un gran ar- 
cade, tiene un desarrollo poco 
innovador. 

Nacho Cuezva 

(autor de la review) 


Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere opor- 
tuno para dar entrada a un mayor nú- 
mero de participaciones. 
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Primera 

impresión 


PRIMERA IMPRESION: 

Original, profundo, 
y accesible para 
todo tipo de 
jugadores. 


además tienen 
un ligero toque de 
rol, añadido. Esto im- 
plica una evolución más 
libre del jugador, no sujeta a 
una simulación histórica, en 
la que muchos factores se 
tienen en cuenta a la hora 
de avanzar. Aunque cada 
personaje tiene unas carac- 
terísticas básicas que defi- 
nen su “personalidad”, es la 
actuación del jugador la que 
puede hacer que su reino 
sea más o menos poderoso, 
temido o fiable. Amén de 
que esa evolución de los 


Estamos a sólo un par de meses de la salida de «Medieval: 
Total War», la esperada continuación de «Shogun». Un 
cambio de ambientación radical y más opciones de juego 
son sus cartas de presentación pero, ¿será suficiente? 


cuidado puesto en el diseño 
y acciones de las unidades, 
tácticas y estrategias, así 
como en las posibilidades 
diplomáticas. 

Europa, o mejor dicho el 
conjunto de reinos y territo- 
rios independientes en que 
estaba dividido el continen- 
te en aquel tiempo, se refle- 
ja tal cual era. The Creative 
Assembly ha realizado una 
intensa labor de investiga- 
ción, recreando muchos 
acontecimientos reales 
en la paite de Campaña 
Histórica, que conlleva 
un recorrido completo 
por territorios, persona- 
jes y guerras, a lo largo 
de los cuatro siglos que 
abarca el juego. 

En las doce facciones o 
bandos que el jugador 
tiene a su disposición, se 
erigen personajes que 
adoptan el papel de héroes 
o líderes, como Ricardo Co- 
razón de León, William Wa- 
llace o Juana de Arco, que 




a La variedad de 
opciones estratégicas y 
su profundidad. 

a La influencia real de la 
orografía en el devenir 
de una batalla. 

a La enorme cantidad de 
unidades disponibles. 

a La posibilidad de 
escoger entre acción, 
diplomacia o la 
combinación de ambas. 

a El realismo histórico y 
el equilibrio de fuerza 
entre distintas 
facciones. 


nos gusta 


[▼ La confusión que a 
veces se crea en el 
campo de batalla. 


D 


• Que las batallas 
I navales no sean en 
tiempo real. 


▼ La dificultad en algunas 
I campañas históricas. 


3)bueno ^regular Amalo 


C uatro siglos 
de luchas, ba- 
tallas, conspi- 
raciones, con- 
quistas y re- 
conquistas, cruzadas, 
alianzas y traiciones, matri- 
monios de conveniencia, 
reyes y reinos, calamidades 
y gloria. . . Es sólo paite de 
lo que The Creative As- 
sembly pretende ofrecer 
con «Medieval: Total War». 
La segunda entrega de una 
serie de estrategia que co- 
menzó, de modo espectacu- 
lar, con «Shogun», llega a su 
madurez con un título que 
aúna la profundidad táctica 
y estratégica militar con un 
realismo histórico inusitado 
y, lo que es mejor, destinado 
tanto al estratega más ave- 
zado y exigente como a 
aquel usuario que no es un 
experto. 


Historia viva 

Desde los comienzos de la 
primera cruzada, en 1095, 
hasta la caída de Constanti- 
nopla, en 1453, llevar a tu 
reino a lo más alto, en in- 
fluencia política, económica 
y cultural, es el objetivo de 
«Medieval: Total War». Para 
ello, se recrea fielmente el 
componente histórico 
como elemento básico 
de la acción. No sólo en 
lo tocante a la ambienta- 
ción, que resulta casi per- 
fecta, sino en el extremo 


¿Sabías que... 

el compositor de la 
¡ banda sonora ha sido 
I galardonado con un 
premio BAFTA, el equivalente al 
Oscar de los juegos? 


Medieval: 
Total war 

Escoge tu bando 
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personajes principales tam- 
bién pueden influir en las 
batallas. Tanto “antes de” 
como “durante” los comba- 
tes, el perfil que marquemos 
para los dirigentes y su ac- 
tuación en la contienda po- 
drá desmoraliza!' o dar nue- 
vos bríos a nuestra tropa 
Esta experiencia es acumu- 
lable, también en las unida- 
des, y de unas misiones a 
otras, de unas batallas a 
otras, irá influyendo decisi- 
vamente para la evolución 
del reino a lo largo de la his- 
toria. Por otro lado, no > ► 



■ Su antecesor. «Shogun: Total 
War» es la base de la acción, 
estrategia y diplomacia que se 
despliega aquí. 


■ Un entorno 3D y un sencillo 
interfaz son aspectos que 
comparte con el aclamado 
«Empire Earth». 


■ También encontramos la 
recreación de periodos 
históricos con gran fidelidad en 
«Age of Empires». 
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LAS DOCE FACCIONES que se en- 
cuentran a disposición del jugador en 
«Medieval: Total War» abarcan casi 
todas las posibilidades y gustos que 
el usuario pueda imaginar. 


variaciones que las unidades pueden 
presentar obligan a una concepción 
táctica importante en las batallas. 


A LAS FORMACIONES de los grupos de 
T unidades y sus movimientos en la ba- 


LAS DIFERENCIAS entre todos estos 
bandos quizá no difieren excesiva- 
mente en el fondo, pero sí en la for- 
ma. Pero se encuentran bastante 
bien equilibrados en sus fuerzas y las 


talla pueden decidir, de forma drásti- 
ca, el resultado de un enfrentamien- 
to. Aunque es posible vencer de mu- 
chas maneras, a veces el precio que 
se paga puede resultar muy alto. 


mo de 16 grupos de 200 uni- 
dades cada uno, por bando, 
obligan a disponer de un 
motor lo bastante flexible 
pero adecuado a la jugabili- 
dad, sacrificando algo de 
detalle en favor de la acción 
y la diversión. 

«Medieval» hace gala tam- 
bién de una simplificación 
del interfaz, consiguiendo 


un acceso mucho más rápi- 
do e intuitivo a todas las 
funciones del juego. 

Los movimientos de tropas 
son tan sencillos que asusta 
Basta seleccionar un grupo 
y arrastrar con el ratón al lu- 
gar donde queremos para 
que, automáticamente, una 
imagen virtual del escua- 
drón, con la disposición tác- 


GUERRA Y DIPLOMACIA SON 

LOS DOS GRANDES APARTADOS 

EN QUE SE DIVIDEN 

LAS OPCIONES DEL JUEGO 


todo se limita a una suce- 
sión de batallas. «Medieval» 
ofrece una estrategia pro- 
funda, que no compleja, 
donde todo tiene su razón 
de ser y nada se deja al azar. 

Batallas 
y mucho más 

Para aquellos seguidores de 
la acción estratégica, «Me- 
dieval» es uno de los juegos 
más completos que se po- 
drán encontrar en el género. 
En total, ofrece más de cien 
unidades distintas, que pue- 
den acumular experiencia. 
Estas se distribuyen en los 
ejércitos de doce facciones 
diferentes, que se reparten 
los territorios de la Europa 
medieval; más de ciento 
veinte en total. 

La estructura básica de los 
combates es muy similar a 
la que se pudo ver en «Sho- 
gun». Esto es, enormes es- 
cenarios, que abarcan todo 
tipo de ambientaciones, y 
donde la orografía es funda- 


mental a la hora de decan- 
tar la victoria de un lado u 
otro. El asalto a castillos, la 
toma de colinas y posicio- 
nes elevadas, la correcta 
disposición de tropas, el en- 
frentamiento adecuado de 
unidades. . . todo influye, de 
un modo realista, en el re- 
sultado final. Sin embar- 
go, sí existen diferen- 
cias con «Shogun», 
que son aprecia- 
bles. La primera, 
el mayor deta- 
lle gráfico. 

Pese a seguir ^ 
combinando 
un entorno 
3D con unida- 
des en dos di- 
mensiones, 
«Medieval» 
ofrece una gran 
calidad visual. 

De todos modos, 
esta combinación no 
es casual. El elevadísi 
mo número de unidades si- 
multáneas, hasta un máxi- 
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IX EL DOMINIO de ciertas áreas de influencia en los 
W mares, en cualquier caso, puede decidir más ade- 
lante la victoria sobre determinadas áreas del con- 
tinente europeo, lo que obliga a plantear estrate- 
gias mucho más globales de lo que se pueda pen- 
sar. Además, hay que tener en cuenta que el 
transporte marítimo es indispensable para esta- 
blecer algunas rutas. 


¿Sabías que... 


( „ entre los héroes 

£' v históricos que aparecen 

!Y‘ 6 : en el juego se 
encuentra Rodrigo Díaz de Vivar, 
el Cid Campeador? 


LA ARMADA y las batallas navales comenzaron a 
ser determinantes en este período histórico. Mu- 
chas veces, el éxito comercial de un reino venia 
también determinado por el potencial de su arma- 
da para hacer frente a posibles ataques enemigos. 


EL CONTROL sobre las unidades marinas, sin em- 
bargo, no es tan profundo en el juego como en el 
enfrentamiento de los ejércitos terrestres, y el con- 
trol de los combates con navios no se produce en 
tiempo real, sino que el ordenador determina el re- 
sultado, en función de nuestro potencial. 


tica escogida, se sitúe en el 
punto exacto que hemos 
elegido previamente. 

Profundo 

Pero hay mucho más. Una 
IA muy lograda permite una 
búsqueda de caminos casi 
perfecta para los objetivos 
marcados, con reacciones 
de las tropas a los ataques 
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REALISMO Y FIDELIDAD 

HISTORICA SE COMBINAN EN 
TODO MOMENTO PARA 
POTENCIAR LAJUGABILIDAD 


que son muy realistas y va- 
riadas. No siempre las tro- 
pas responden igual a un 
ataque pues, como se ha co- 
mentado, también sutiles 
acciones de los jefes de tro- 
pa pueden variar las reac- 
ciones de nuestros hombres 
de cara a la batalla 
También influyen decisiva- 
mente aspectos como el 
cansancio, la táctica selec- 
cionada, el terreno o, curio- 
samente, las posibles trai- 
ciones de un amigo. Sí, la es- 
trategia va más allá del 
campo de batalla, propia- 
mente dicho. 

Tanto si se escoge jugar el 
conjunto total, controlando 
la parte diplomática y el 
combate, o bien sólo las ba- 
tallas, la vecindad con dis- 
tintas culturas y civilizacio- 
nes en toda Europa hace 
que el jugador se vea obliga- 
do a tratar con otras nacio- 
nes. Estos tratos pueden ir 
desde la economía a la polí- 


tica, o las alianzas estratégi- 
cas bélicas. Además de las 
posibles revueltas intemas, 
conspiraciones, etc., con- 
trolar absolutamente todo 
en «Medieval» es tarea ar- 
dua, pero sólo tanto como 
el propio jugador quiera. 
Puede influir más en una ba- 
talla una posible traición, 
que un numeroso ejército 
provisto de un sinfín de má- 
quinas de guerra. Aunque, 
como contrapartida, siem- 
pre exista la posibilidad de 
contratar ejércitos merce- 
narios... Parece que The 
Creative Assembly no ha 
querido dejar nada fuera 
Todo este cúmulo de virtu- 
des se despliega a lo largo 
de distintas posibilidades de 
juego, desde las batallas his- 
tóricas individuales (Has- 
tings, Agincourt, etc.), pa- 
sando por la campaña histó- 
rica completa, hasta las 
opciones multijugador. 

En el multijugador todo se 


Acción y diplomacia 


LA GUERRA puede 
ser el único referen- 
te para el jugador, si 
lo que desea es cen- 
trarse en la acción 
directa y olvidarse 
de todo lo demás. La 
estrategia militar y 
las tácticas se impo- 
nen aquí, dejando al ordenador otras tareas más 
sutiles a lo largo de una campaña. 


LA DIPLOMACIA 

puede ser, también, 
el único aspecto que 
pueda querer abor- 
dar el jugador, y en- 
tonces el juego se 
encargará simple- 
mente de dar el re- 
sultado de un en- 
frentamiento con el enemigo, dependiendo del 
equilibrio de fuerzas y la influencia de nuestra fac- 
ción en el continente. Pero, por supuesto, lo mejor 
es combinar ambos apartados. 



v i i ' . * H : * i 
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¿Sabías que... 

líMfe 

muchas de las mejoras 


que incluye el juego, 


sobre lo que se pudo 


ver en «Shogun: Total War» se 
han basado en sugerencias 
directas de usuarios de éste? 


limita al enfrentamiento di- 
recto. El apartado diplomá- 
tico se deja a un lado, y la 
estrategia y táctica militar 
sobre el campo de batalla 
prima en este momento. 
Ocho jugadores pueden ver- 
se las caras en enfrenta- 
mientos en red local o bien 
a través de Internet, utili- 
zando los servicios de Ga- 
meSpy (parece que, de mo- 
mento, éste será el único ac- 
ceso). Pero, como muy bien 
dijo Sun Tzu (y como ya re- 
flejó Tlie Creative Assembly 
en «Shogun»), la mayor vic- 
toria se consigue sin necesi- 
dad de enfrentarse al ene- 
migo. O, en pocas palabras, 
conocer al rival es funda- 


mental. Y aquí hay que ha- 
cer notar la opción de salvar- 
repeticiones de batallas que 
«Medieval» ofrece. Es posi- 
ble, en poco espacio, grabar' 
una batalla completa y de- 
jarla, o descargarla, en In- 
ternet, para estudiar' tácti- 
cas de combate de otr os ju- 
gadores, de modo que 
también aprendamos for- 
mas alternativas de mover 
a nuestros ejércitos en el 
campo de batalla. Algo sim- 
ple pero casi genial. 
Comentemos finalmente el 
no tan extenso, pero impor- 
tante, apartado de la gestión 
de recursos, basado en el 
crecimiento de nuestro rei- 
no, y su contacto comercial 


y religioso, entre otros as- 
pectos importantes de la 
vida socioeconómica de un 
país, que configurarán nues- 
tro poderío militar y políti- 
co en el contexto europeo 
de la Edad Media. 
«Medieval», en fin, se con- 
forma como uno de los títu- 
los de estrategia más atrac- 
tivos y completos de los 
próximos meses, superando 
incluso a otros con mucho 
más nombre y fama. Un jue- 
go que une a su ambienta- 
ción histórica mía jugabili- 
dad muy elevada, por lo que 
hemos podido ver en la pri- 
mera versión disponible. Un 
título que tiene visos de con- 
vertirse en un clásico. © 

F.D.L. 


►En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

THE CREATIVE ASSEMBLY/ 
ACTIVISION 

►Género: 

ESTRATEGIA 

►Localización: 

SÍ (Textos; voces por 
confirmar) 

►Fecha de lanzamiento: 

Septiembre 2002 

►Página web: 

www. total war. com 
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¿Todavía no 


sabes lo. que es 

un servicio,. 

a 120 Km/fiV 






Carlos Moyá 


7 Jugadores de reconocido prestigio internacional 
Todo tipo de superficies: duras, sintéticas y tierra batida 
Control intuitivo y texturas fotorrealistas 
Modos de juego arcade, torneo e innumerables extras 
Incalculables posibilidades tácticas 

Calidad gráfica sin precedentes: entornos 3D y animaciones fluidísimas 



I fintua Tennis 


SEGA PROFESSIONAL TENNIS 


Ya en tu PC 



Copyright Original Game O SEGA CORPORATION. 1999, 2009© SEGA f Hitmaker, 2000. All rights Reserved Pubtished by Empire Interactive. Empirc is a reglstered trádo'murk oí Empirr: Interactive Europe limlted 


PRIMER CONTACTO 


Crazy Taxi 

Locura 
al volante 

La velocidad y el arcade se dan la mano en «Crazy Taxi», un 
título que casi se puede definir como un clásico a pesar de 
su corta edad, y cuya conversión al PC se está llevando a 
cabo con una pulcritud mucho mayor de la habitual. 



Primera 

impresión 


gusta 


a La sencillez del sistema 
de juego. 

a La velocidad, y la 
extraordinaria 
jugabiiidad. 

a La espectacular banda 
sonora. 

a La adecuada 
conversión del 
apartado gráfico. 



nos gusta 


T La rigidez en la 
conversión del sistema 
de control. 

▼ La ausencia de 
traducciones y 
doblajes. 

r La falta de un modo 
multijugador. 

▼ Que hayan tenido que 
pasar dos años para 
que aparezca en PC. 


PRIMERA IMPRESION. 

Un gran juego, 
muy adjetivo, 
aunque algo 
pasado de fecha. 


^BUENO jjj REGULAR fl&MALO 



os encontra- 
mos ante una 
conversión di- 
recta de un jue- 
go de Dream- 
cast aparecido en nuestro 
país hace dos anos, que a su 
vez era una conversión de 
una máquina recreativa de 
gran éxito. Aunque lógica- 
mente con el paso del tiem- 
po «Crazy Taxi» ha perdido 
gran paite de la frescura 
que lo convirtió en un éxito 
mundial, luego imitado por 
decenas de títulos, todavía 
puede resultar una oferta 
muy interesante para todos 
aquellos que no hayan dis- 
frutado con él antes. 


Acelera a fondo 

Nuestra misión en «Crazy 
Taxi» es ponemos al volan- 
te de un coche para reco- 
rrer una inmensa ciudad re- 
cogiendo pasajeros y lle- 
vándolos hasta los destinos 
que nos soliciten. En el jue- 
go destaca por encima de 
todo el aspecto arcade, así 
que olvidáos de cualquier 
posible parecido con mía si- 
mulación realista al uso, 
tipo «Train Simulator», y 
preparaos para desobede- 
cer todas las señales tráfico, 
atravesar zonas verdes, 
arrollar papeleras, cajas e 
incluso otros vehículos, 
y, en general, para hacer 
cualquier cosa que esté en 
vuestra mano para conse- 
guir llegar al lugar estableci- 



do antes de 
que acabe el 
tiempo disponi- 
ble y el cliente 
abandone el co- 
che indignado. 

Eso sí, no espe- 
réis violencia 
gratuita al 
estilo «Carma- 
geddon», porque 
los programadores 
del juego tuvieron \ 
buen cuidado en do- 
tar a todos los peato- 
nes de reflejos so- 
brehumanos de forma 
que resultara imposible 
atropellarlos. 

Durante el juego contamos 
con una serie de ayudas que 
facilitan nuestra tarea, en- 
tre ellas una enorme flecha 
verde que nos señala en 
todo momento la dirección 
en la que se encuentra 
nuestro objetivo y irnos cír- 
culos verdes que rodean a 
éste de manera que poda- 
mos visualizarlo desde lejos 
sin problemas. Por cada ca- 






... 


rrera que concluyamos con 
éxito, esto es, por cada vez 
que consigamos depositar a 
nuestro pasajero dentro de 


¿Sabías que... 

<h:. uno de los muchos 
‘ secretos del juego nos 
permite adentrarnos 
en el mar con el coche y tomar 
como pasajero a un buzo? 


la zona indicada antes de 
que su contador de tiempo 
llegue a cero, obtendremos 
una cantidad de dólares que 
será mayor cuanto más 
tiempo nos haya sobrado, y 
además, si durante el tra- 
yecto realizamos manio- 
bras especialmente arries- 
gadas, como saltos o derra- 
pajes, podremos obtener 
valiosas propinas. 

Al final se contabilizará 
todo el dinero que hayamos 
conseguido reunir y en fun- 
ción de ello se nos asignará 
un carnet de conducir de 
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El agreste relieve de 
los escenarios nos hará 
tiásar mucho tiempo 


Los minijuegos 
incluidos son una 
estupenda forma de afinar 
nuestras habilidades. 


mayor o menor categoría. 
Este planteamiento básico 
se desarrolla en tres modos 
de juego: un modo arcade 
que reproduce exactamente 
el funcionamiento de la má- 
quina recreativa, un modo 
original que fue introducido 
específicamente para la ver- 
sión de Dreamcast y un 
modo denominado Crazy 
Box que reúne nueve prue- 
bas diferentes y que nos 
permite demostrar nuestra 
habilidad al volante así 
como practicar nuevos tili- 
cos y maniobras. En ► ^ 



■ En «Carmageddon.The Death 
Race 2000» también conducíamos 
a lo loco, aunque había mucha 
más violencia. 


■ Aunque también nos sacaba a 
la calle, la ciudad de «Driver» era 
bastante más grande y realista 
que la de «Crazy Taxi». 


■ En «Midtown Madness 2» había 
que competir en carreras, pero su 
inclinación, igual que en «Crazy 
Taxi», era sobre todo arcade. 
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PRIMER CONTACTO 


LOS USUARIOS DE PC 

PODRÁN DISFRUTAR POR FIN DE 
UNQ DE LOS AUTÉNTICOS 
CLASICOS DE DREAMCAST 


cada uno de ellos podremos 
optar entre cuatro vehículos 
diferentes con sus corres- 
pondientes conductores, 
que además de poseer dife- 
rentes apariencias y voces 
ofrecen, como era de espe- 
rar, diferentes caracterís- 
ticas de conducción. 

Por lo que respecta al siste- 
ma de control, la versión PC 
de «Crazy Taxi» reproduce 
de manera virtualmente 
idéntica el de la versión Dre- 
amcast original, de forma 
que aunque se puede utilizar 
el teclado, reemplazando el 
stick de control por los cur- 
sores y los botones por 
otras teclas, la opción más 
cómoda para jugar resulta 
ser un pad de control. 
Como de costumbre, el ri- 
gor en la conversión hace 
que no se aprovechen nin- 
guna de las posibilidades 
técnicas del PC, abrumado- 
ramente mayores que las de 
la consola de Sega, llegando 


hasta el extremo de que 
para grabar las partidas el 
juego hay de acceder a una 
“taijeta de memoria” virtual. 
En este sentido merece la 
pena destacar que el juego 
carecerá de cualquier tipo 
de opción multijugador, al 
igual que carecía de ellas el 
título original, algo que, te- 
niendo en cuenta las posibi- 
lidades de interconexión 
que ofrece el PC, resulta 
bastante decepcionante. 

Conducción en 3d 

El entorno gráfico de «Crazy 
Taxi» es totalmente 3D, tan- 
to en lo referente a los mo- 
delos de personajes y vehí- 
culos como a los propios es- 
cenarios. Esto, claro está, 
resultaba mucho más im- 
presionante hace dos años 
en Dreamcast que ahora en 
el PC, pero aun así el resul- 
tado final promete ser bas- 
tante interesante, incluso en 
apartados tan delicados 


Realidad o ficción 


LAS LOCALIZACIONES FICTICIAS se alternan con 
las reales en «Crazy Taxi», y es que una de sus ca- 
racterísticas más 
sorprendentes es 
que las calles de 
la ciudad por la 
que hemos de 
conducir nuestro 
taxi, a diferencia 
de lo que es habi- 
tual en la mayo- 
ría de videojue- 
gos, están llenas de locales comerciales que res- 
ponden a marcas presentes en el "mundo real". 

LA PUBLICIDAD "DESCUBIERTA" incluye locales 
T tan populares como los restaurantes Pizza-Hut o 
Kentucky Fried Chicken, o las tiendas de las cade- 
nas Tower Records, FILA o Levi's Store. Dejando 
claro que se trata de una maniobra publicitaria sin 
otro fin que el de obtener unos ingresos extra, lo 
cierto es que la presencia de estas marcas le otor- 
ga al juego un realismo muy interesante que no se 
le pasará por alto a ningún jugador. 





¿Sabías que... 

además de la de PC 
han aparecido 
versiones para 
Dreamcast, Game Boy Color, 
Playstation 2 y Gamecube? 
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T O TA i 


La ruta alternativa 


4 5 2 


ADEMÁS DEL CAMINO principal in- 
dicado por la flecha verde, a menudo 
es posible encontrar una ruta más 
corta hasta nuestro objetivo utilizan- 
do alguno de los muchos atajos. 

LAS ESTACIONES DE TREN están co- 
municadas por túneles por lo que es 
mucho más rápido conducir, pero 
también más peligroso porque puede 
venir un tren de frente. 


LOS TÚNELES DEL METRO, por SU 
parte, nos permiten cruzar la ciudad 
de punta a punta en pocos segundos 
si accedemos a ellos a través de las 
escaleras de las estaciones. 

ALGUNOS EDIFICIOS ESPECIALES, 
como por ejemplo un aparcamiento, 
pueden ser atravesados evitándonos 
engorrosos rodeos por calles atesta- 
das de vehículos. 


beta que hemos examinado, 
pero se nos ha confirmado 
que será también la misma 
del juego original. 

Parece claro que «Crazy 
Taxi» no es a estas alturas 
una sorprendente novedad. 
Sí que ofrece, no obstante, 
una a los usuarios de PC la 
posibilidad de disfrutar de 
un clásico, que práctica- 
mente definió un género. 

J.P.V. 


como los efectos luminosos 
o el uso de las texturas, y es 
que la conversión está sien- 
do realizada con un esmero 
muy superior al de otras 
ocasiones. 

En concreto, este mayor es- 
mero se plasma en una op- 
ción de configuración, ex- 
tema al programa y muy si- 
milar a la que se introdujo 
en la versión PC de «Virtua 
Tennis», que nos permite 
ajustar diferentes opciones 
gráficas, incluyendo la posi- 
bilidad de variar la resolu- 
ción hasta 1280x960 puntos. 
Por lo que respecta a los 
textos y las voces, permane- 
cerán en el idioma original 
al igual que en todas las de- 
más versiones aparecidas 
hasta la fecha. La banda so- 
nora no estaba implementa- 
da todavía en la versión 


► En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

AM3/SEGA 

►Género: 

VELOCIDAD/ARCADE 

► Localización: 

NO 

► Fecha de lanzamiento: 

JUNIO DE 2002 

► Página web: 

www.sepa.com /s eza/zame 

/crazytaxi launch.jhtml 
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INOMI56 


□ El color del sípibolo "$" 
sobre la cabeza de los 
clientes indica la 
distancia de su destino. 
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¿Sabías que... 

■ la compañía Sunstorm 
"r* saltó a la fama con un 
h ... * juego de caza llamado 

«Deer Hunter», tremendamente 
popular en EE.UU.? 


Primera 

impresión 


■ nos gusta 

▲ La ambientación en el 
universo «Duke 
Nukem». 


a Las enormes dosis de 
jugabilidad. 

▲ Los requisitos no serán 
demasiado elevados. 

a La combinación de las 
3D con el scroll lateral 
resulta interesante. 

a La sencillez del control 
del personaje. 

Bro nos gusta 

[▼ Parece un juego de 
hace años. 

[y No es «Duke Nukem 
Forever». 

No tiene modo 
multijugador. 

[▼ Su mecánica es un 
bastante simple para 
los tiempos que corren. 


PRIMERA IMPRESION: 


Divertido y jugable, 
aunque quizá 
excesivamente 
sencillo. 


^BUENO " REGULAR JAMALO 


A ntes del es- 
pectacular 
«Duke Nu- 
kem 3D» el 
héroe más 
macana de todos los tiem- 
pos sólo había protagoniza- 
do arcades de scroll lateral, 
divertidos eso sí, pero sin 
demasiadas aspiraciones. 
Ahora, mientras los aficio- 
nados de todo el mundo es- 
peran, o quizá ya desespe- 
ran de jugar al prometido 
«Duke Nukem “estará cuan- 
do esté” Forever», 3D Re- 
alms vuelve a los orígenes 
de la serie produciendo el 
traba, jo de la compañía nor- 
teamericana Sunstonu; un 
juego de plataformas que re- 
cupera todos los tópicos del 
universo «Duke Nukem» y 
los combina con una jugabi- 
lidad sencilla y sin muchas 
complicaciones. 

Fundamentos 

clásicos 

En esencia «Duke Nukem 
Manhattan Project» no es 
más que un juego de plata- 
formas de scroll lateral, y 
por lo tanto nuestra misión 
en él no es otra que avanzar 
por una serie de mapas de 
y desarrollo prácticamen- 
te lineal utilizando para 
ello únicamente los bo- 
tones de izquierda y de- 
recha, disparando a todos 
los enemigos que se cruzan 


Duke Nukeir 
Manhattan 

Regreso al pasado 


La diversión, la jugabilidad y, sobre todo, un planteamiento 
extremadamente sencillo son las principales características 
de este juego de plataformas que posee además el valor 
añadido de recuperar el universo de la saga «Duke Nukem». 




en nuestro camino, saltando 
aniba y abajo de plataforma 
en plataforma y recogiendo 
por el camino munición, bo- 
tiquines y diferentes “upgra- 
des”. Sin embargo, a partu* 
de este planteamiento tan 
básico y, en cierto sentido, 
tan obsoleto, el juego 
presenta una serie de 
particularidades que 
lo elevan por en- 
cima del están- 
dar del géne- 
ro. La princi- 
pal de 
estas ca- 
racterísti- 


cas es, sin 
duda, que a 
pesar de su 
desarrollo 
2D el motor 
gráfico del jue- 
go es totalmente 
3D, tanto para los 
diferentes personajes 
y objetos, como para los 
propios escenarios. Como 


consecuencia de 
esto la cámara puede 
realizar frecuentes cam- 
bios automáticos de pers- 
pectiva, acercándose o ale- 
jándose, lo que le da la más 
variedad al juego, y, lo que 
es más interesante, el plano 
sobre el que se desarrolla la 
acción puede girar hacia 
dentro o hacia fuera, en una 
esquina, por ejemplo, o alre- 
dedor de un pozo. Esto no 
afecta a la jugabilidad, por- 
que nuestras opciones de 
movimiento siguen siendo 
izquierda o derecha y aniba 
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Horny 


Goat 


weed 




Qo 


and 


try 


on 




-5 


j'll have 
blcatíng 
for 


net 


You 






Los efectos luminosos, sin 
ser nada del otro mundo, 
resultan bastante interesantes 




Los jefes de final de nivel 
pueden resultar bastante 
difíciles de superar. 


■ Afortunadamente no 
todos los enemigos son 
cerdos-policía. 


o abajo, pero la sensación 
de profundidad que trans- 
mite es bastante elevada. 
Por otra paite, en determi- 
nados puntos del juego apa- 
recen unas flechas verdes 
que marcan los lugares en 
los que pulsando el cursor 
haca arriba podemos entrar 
en nuevas zonas, como el 
interior de un edificio, una 
alcantarilla o, simplemente, 
el otro lado de la calle. 

En cuanto a su contenido, 
«Duke Nukem Manhattan 
Project» está dividido en 
ocho episodios que se desa- 


rrollan en partes específicas 
de la ciudad, como el metro, 
las alcantarillas o el barrio 
chino. Por supuesto, y 
como en todo buen juego 
de plataformas que se pre- 
cie, nos tendremos que en- 
frentar al tradicional desafío 
de final de episodio, lo que 
habitualmente se conoce 
como “jefe”. 

Cada uno de estos episo- 
dios se compone a su vez de 
tres fases que tienen en co- 
mún que en todas ellas ten- 
dremos que encontrar una 
tarjeta llave y desacti- 



■ La ambientación es similar a la de ■ Aunque «Evil Twin» tiene un 
«Duke Nukem», pero el sistema de sistema de juego similar, no está 
juego resulta muy diferente. tan limitado por el scroll lateral. 
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PRIMER CONTACTO 


SU AMBIENTACIÓN EN EL 

UNIVERSO DUKE NUKEM PODRÍA 
CONVERTIRLO EN UN JUEGO 
SÓLO PARA NOSTÁLGICOS 


var una bomba para poder 
abandonarlas. A juzgar por 
los tres episodios que he- 
mos podido jugar en la ver- 
sión todavía incompleta de 
este juego, la duración de 
cada fase será bastante lar- 
ga, no tanto por la longitud 
lineal de cada escenario, 
sino especialmente por la 
abundancia de secretos que 
podremos descubrir subien- 
do arriba y abajo de plata- 
forma en plataforma o ex- 
plorando hasta el final todas 
las zonas secundarias que 
antes mencionábamos. 
Además, el juego cuenta 
con la dosis habitual en el 
género de zonas secretas y 
objetos escondidos, así 
como con un sistema de 
diez iconos denominados 
“Nukes” que tendremos que 
encontrar en cada fase para 
obtener la máxima puntua- 
ción. En conjunto, todo pa- 
rece indicar que la longitud 
total del juego bastará de 


sobra para satisfacer inclu- 
so a los fans más exigentes 
de «Duke Nukem». 

Volver la vista atrás 

Una de las características 
más interesantes del juego 
es sin duda su ambienta- 
ción, aunque desgraciada- 
mente ésta sólo podrá ser 
apreciada en su totalidad 
por los aficionados más ve- 
teranos. Aquellos que tuvie- 
ron el privilegio de jugar en 
el momento de su aparición 
al excelente «Duke Nukem 
3D», encontrarán con segu- 
ridad entrañable poder vol- 
ver a disfrutar de su prota- 
gonista, probablemente el 
paradigma del “tipo duro” 
en el mundo de los video- 
juegos, de sus inconfundi- 
bles comentarios, de los 
cerdos policías, de las “ne- 
nas” más explosivas, que en 
esta ocasión se encuentran 
prisioneras dentro de las 
bombas que hemos de en- 



Un arsenal bien surtido 


■ — y 5 n 




EL AMPLIO REPERTORIO de armas ofrece sufi- 
ciente variedad como para que resulte interesante 
jugar más de una vez la misma pantalla. Así, poco 
tiene que ver enfrentarse a los enemigos con la 
pistola o el rifle con hacerlo a explosivo limpio o 
incluso equipado con el dispositivo que lanza ma- 
terial radioactivo, letal de necesidad pero que pue- 
de provocar mutaciones en algunas criaturas. 

LA VARIEDAD EN LOS DEMÁS OBJETOS también 
es bastante elevada, y de hecho, además de los im- 
prescindibles botiquines y recambios de munición 
en varios formatos y tamaños, podremos disfrutar 
también de escudos de energía, multiplicadores de 
daño e incluso de los inolvidables jetpacks, aun- 
que por lo general todos ellos estarán escondidos 
en lugares de difícil acceso. 



La naturalézájtp del 
escenario petrnife 
perspectivas bastante 
originales. 


A 


¿Sabías que... 


en «Manhattan Project» 
harán una "aparición 
- V estelar", localizaciones 
tan conocidas, para los más 
veteranos de la saga, como la 
discoteca o la base espacial? 


contrar en cada láse, y, en 
general, de una ambienta- 
ción que constantemente 
hace guiños al jugador vete- 
rano, recuperando localiza- 
ciones y objetos de aquel 
clásico de la acción en pri- 
mera persona. 

Por desgracia, como suele 
suceder con estos regresos 
después de largas ausen- 
cias, muchos de los jugado- 
res que no conozcan el jue- 
go original seguramente en- 
cuentren que este «Duke 
Nukem Manhattan Project» 
es demasiado macarra para 
los tiempos actuales, que su 
planteamiento no es, en ab- 
soluto, original y que, inclu- 
so, resulta bastante rancio. 


Por lo que respecta al apar- 
tado tecnológico, el motor 
del juego cumple su cometi- 
do de manera eficaz, aunque 
eso sí, sin alardes de ningún 
tipo, y los gráficos tridimen- 
sionales en escenarios y per- 
sonajes consiguen dotar al 
juego de un desarrollo bas- 
tante original para traíame 
de un juego de plataformas 
de scroll lateral. La música 
es convenientemente varia- 
da, aunque toda ella dentro 
de una línea bastante violen- 
ta y machacona que puede 
Ilegal' a resultar cansina 
Los efectos de sonido, por 
su parte, se reparten entre 
las explosiones, los dispa- 
ros, las frases de Duke y sus 


chicas, imprescindibles para 
los que quieran captar el es- 
píritu “Duque”. 

«Duke Nukem Manhattan 
Project» resulta, en resu- 
men, un juego entretenido 
que ofrece diversión en el 
espíritu más clásico de los 
areades de plataformas, sin 
demasiadas complicacio- 
nes. No obstante, su carac- 
terística más interesante es 
que recupera la presencia de 
un héroe tan popular como 
pueda ser Duke Nukem, y 
aunque eso es sin duda un 
reclamo poderoso, falta por 
ver si bastará para conven- 
cer a las nuevas genera- 
ciones que han dado sus pri- 
meros disparos con «Un- 
real» o «Counter Strike». © 
J.P.V 


► En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

SUNSTORM / 3D REALMS 

►Género: 

ACCIÓN / PLATAFORMAS 

► Localización: 

Sí (sólo textos) 

►Fecha de lanzamiento: 

MAYO 2002 

► Página web: 

www. dukenukemMP. com 


36 Micromanía 




Totalmente en castellano • 2 especies enfrentadas en un total de 22 misiones • Sofisticado motor de I.A. con una gran varie- 
dad de vehiculos • Complejos escenarios 3D con cámara de movimiento libre de 360 a • Efectos climáticos variables en misio- 
nes diurnas y nocturnas • 15 unidades distintas de combate y sofisticado equipamiento militar para cada bando • Evolución 
en el potencial de las unidades según la experiencia en combate • Más de 6.000 animaciones • Modo Multijugador: hasta 
10 jugadores (jugable en www.hastajuego.com) • 3 niveles de dificultad • Más de 50 horas de juego • PVP 17,99 € 


www.zetamultimedia.com - www.jowood.com - www.fishtankgames.com - www.swineonline.com 


PC CD-ROM 
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GRUPO ZETA^ 


:'r\. JoMooD KS 
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Productlons 


DE VENTA EN GRANDES SUPERFÍCIES Y TIENDAS 


ESPECIALIZADAS. 





Primera 

impresión 


nos gusta 

Atractivos gráficos 
tridimensionales llenos 
de detalle. 

Opciones de 
configuración muy 
abundantes. 

> Las enormes 
posibilidades de 
ampliación del juego en 
Internet. 

> Potente editor 
integrado dentro del 
juego. 


nos gusta 


Hará falta una tarjeta 
3D bastante buena 
para evitar 
ralentizaciones. 

Salvo cambios en la 
versión final, no hay 
locomotoras del siglo 
pasado. 

La versión final debería 
incluir más de tres 
mapas preconstruidos. 


PRIMERA IMPRESIÓN: 


9 BUENO ^regular (36 malo 


unque a prion 
puede parecer 
lo contrario, ya 
que tanto 
B «Trainz» como 
«Microsoft Train Simula- 
tor» son simuladores de tre- 
nes, lo cieito es que el obje- 
tivo propuesto por cada 
uno de ellos poco tiene que 
ver entre si, alejándolos 
bastante en la práctica. 

En «Trainz» no nos conver- 
tiremos en maquinistas que 
quieren experimentar la 
conducción de un tren de la 
forma más realista posible, 
como nos planteaba el jue- 
go de Microsoft. Sus auto- 
res no persiguen otro obje- 
tivo que permitimos repro- 
ducir con fidelidad en la 
pantalla del PC, un hobby 
compart ido por muy distin- 
tas generaciones desde 
hace muchos años: los tre- 
nes en miniatura. 

Para conseguirlo «Trainz» 
está dividido en tres módu- 
los relacionados entre sí, 
pero con funciones muy di- 
ferenciadas: una interesan- 
te base de datos donde es- 
coger los distintos elemen- 
tos de nuestro modelo, el 
juego propiamente dicho 
con varios modos de juego 
y el editor, diseñado para 
ampliar y adaptar el jue- 
go, según nuestras pro- 
pias necesidades. Vea- 
mos, a continuación cada 
uno de ellos en detalle. 


¿Sabías que... 

Los desarrolladores del 
juego, Auran, son los 
responsables del 
primer «Dark Reign», un 
conocido juego de estrategia? 


fiel repro- 
ducción a 
escala del 
original en 
el que se 
basa. Una condición 
indispensable en un juego 
en el que el detalle, al igual 
que en la realidad, es la cla- 
ve de este hobby. 


Conducir 
un tren 

El segundo módulo, “Dri- 
ver”, constituye el auténtico 
plato fuerte del juego. Está 
dividido a su vez en dos fa- 


PRIMER CONTACTO 


Trainz 

Pasión por 
los trenes 


Hacer un juego de trenes es una tarea que pocos 
desarrolladores se han atrevido a abordar. Kuju lo hizo con 
«Microsoft Train Simulator», y los resultados fueron 
excelentes. Lo que «Trainz» propone ahora es un interesante 
cambio de planteamiento dentro de la simulación. 


Coleccionismo 

virtual 

El primer apartado se llama 
“Mi colección” y consiste en 
im visor en 3D de las loco- 
motoras y vagones disponi- 
bles en el juego. En realidad 
es tura base de datos que or- 
ganiza cada pieza de la co- 
lección según el nombre, 
país de origen o compa- 
ñía ferroviaria a la 
que pertenece, in- 
cluyendo infor- 
mación técnica 
e histórica de 
cada una. El 
jugador pue- 
de rotar y ha- 
cer zoonr de 
una locomo- 
tora o vagón 
para contem- 
plarlo en todo 
detalle y desde 
todos los ángulos. 

El rigor histórico es 
una de las máximas 
prioridades en este senti- 
do, y cada modelo es una 
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ALCoFXÍCi* 
ALCo FA1 - Rock Island 
6E1SAH 
6E1SAR 
60HSSD Boxear 
50HSSD Boxear 
44 Ciáis 
40MSSD Boxear 
1044 


Switchfng to Trncking Corteras 


O En "Mi colección" se 
examinan las locomotoras y 
vagones disponibles^ 


Numbers 


*104420 

*104427* 

*104430* 

-104452- 


curren! tpeed: 
speed limil 


XSE 


E/El jugador puede poner en 
marcha tantos trenes como 
\ desee, siempre procurando 
\ que no descarrilen. 


XNE 


Interna! Vie 


Chase Viev 


LocoDepot 


allingsth 


ses. La primera se centra en 
la configuración previa. El 
jugador escoge el número 
de convoys que desea poner 
en marcha y la composición 
exacta de cada uno median- 
te un sencillo interfaz de pin- 
char y arrastrar. Aquí no hay 
límite alguno a la creativi- 
dad, así que se pueden crear 
convoys mixtos que mez- 
clen locomotoras y vagones 
de estilos totalmente dife- 
rentes o anacrónicos. A con- 
tinuación se escoge uno de 
los mapas disponibles, se se- 
leccionan ios puntos de par- 


tida de cada fi en y se confi- 
guran las condiciones del 
viaje: tiempo atmosférico, 
hora del día, estilo de con- 
trol (simulación o por con- 
trol remoto), etc. . . 

La segunda fase traslada al 
jugador a una detallada re- 
presentación 3D del mapa y 
los t renes escogidos en la 
fase de configuración. Se 
puede escoger entre diver- 
sas vistas, ya sea desde la 
cabina o el exterior, para 
contemplar a los trenes rea- 
lizando sus recorridos en 
tiempo real. 



■ «Microsoft Train Simulator» pone ■ En «Railroad Tycoon 2» hay que 
mayor énfasis en el realismo de la centrarse sobre todo en la tarea de 
conducción y los controles. crear una compañía ferroviaria. 
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PRIMER 



CONTACTO 


ES EL SUENO HECHO 
REALIDAD DE CUALQUIER 
FANÁTICO A LOS TRENES 
EN MINIATURA 


El sistema de control remo- 
to se limita, en principio, a 
escoger la velocidad de 
avance o retroceso, mien- 
tras que el control de simu- 
lación tiene en cuenta más 
variables y es más compli- 
cado. ¿Cómo se puede con- 
trolar más de un tren al mis- 
mo tiempo? Pues de forma 
muy sencilla, porque el juga- 
dor puede cambiar de uno a 
otro cuando le apetezca y 
usar el piloto automático 
para que le ayude en la ta- 
rea. También se pueden ac- 
tivar manualmente los con- 
mutadores que hay a lo lar- 
go de la vía para que un tren 
escoja una u otra ruta. 
Quizá la peculiaridad más 
significativa del módulo 
“Driver” es que el jugador 
no tiene que cumplir objeti- 
vos de ningún tipo, sino que 
simplemente se trata de un 
ejercicio contemplativo di- 
señado para extasiarse con 
la marcha de las locomoto- 


ras y sus vagones. Es algo 
un poco difícil de entender 
para quien no sea aficiona- 
do a las maquetas de trenes. 
En cualquier caso, el modo 
de conducción estilo simu- 
lación es lo bastante com- 
plicado como para consti- 
tuir un auténtico desafío. 

Maquetas 
de ensueño 

El tercer módulo del juego, 
denominado “Surveyor”, es 
un completísimo editor 
para crear nuevos mapas de 
forma rápida y sencilla Casi 
cualquier elemento que se 
pueda comprar en mía tien- 
da de modelismo puede ser 
incorporado a las creacio- 
nes del jugador, con la ven- 
taja de que el espacio virtual 
disponible es enorme y per- 
mite, por tanto, establecer 
recorridos muy extensos y 
complejos. 

En principio, se contemplan 
tres estilos fundamentales: 


Ampliación de contenidos 



EL APOYO EN INTERNET forma parte de la impor- 
tantísima promoción que Auran ha planificado 
para «Trainz». Para empezar, ya han puesto a dis- 
posición de cualquiera que desee descargárselas 
de la Red las herramientas básicas con las que de- 
sarrollar nuevos contenidos para el juego. Con 
ellas, cualquiera que tenga suficientes conoci- 
mientos técnicos puede crear y vender sus propias 
ampliaciones para «Trainz». 

• 

LAS PRÓXIMAS DESCARGAS que Auran está pla- 
neando incluyen packs gratuitos (aunque requeri- 
rán un registro de usuario) y módulos adicionales 
que incluyen simulaciones económicas con objeti- 
vos concretos a modos de juego Online en mundos 
persistentes. En verdad que el potencial de expan- 
sión del juego es enorme. 
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El módulo ''Surveyor" permita _ ✓ 
realizar diseños^ rápidos o elaborados 
mapas repletosde detalle. 










Las opciones de 
meteorología incluyen 
lluvia y nieve de 
intensidad variable. 


ti Antes de empezar a 
^ conducir, se escoge la 
cprnposición de cada 
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¿Sabías que... 

npv» - 

^ — % incluso antes de su 

lanzamiento ej juego ya 
dispone de una legión 
de seguidores en Internet, que 
preparan máquinas, trenes y 
escenarios para descargar? 


Gran Bretaña, Estados Uni- 
dos y Australia. Cada mío 
de ellos cuenta lógicamente 
con sus propios edificios y 
vegetación características: 
iglesias, casas de todo tipo, 
fábricas, pasos elevados, tú- 
neles, bosques... en fin, de 
todo. Además, y a fin de 
crear una mayor ilusión de 
vida, a las carreteras se les 
pueden añadir coches en 
circulación, los cuales res- 
petan rigurosamente los pa- 
sos a nivel cuando se apro- 
xima un tren. El editor in- 
cluye las herramientas 
necesarias para alterar la 
orografía, con lo que ade- 
más de plantar edificios y 
vegetación sobre terreno 


llano, se pueden crear coli- 
nas, ríos, lagos y pasos sub- 
terráneos o puentes. 

Un juego "diferente" 

Más que im juego, «Trainz» 
va a ser una experiencia vir- 
tual única, con todo lo que 
eso significa dentro del 
mundo del entretenimiento 
digital interactivo. 

A juzgar por la versión preli- 
minar con la que hemos tra- 
bajado para realizar este 
avance, el motor con el que 
se ha desarrollado «Trainz» 
destaca por su potencia, lo 
cual resulta sorprendente si 
tenemos en cuenta que las 
simulaciones de trenes en 
ordenador no gozan de tan- 


ta popularidad como las de 
coches o aviones de com- 
bate, por ejemplo. Además, 
se está planeando un im- 
portante apoyo en Internet, 
con lo que pronto habrá 
abundante contenido adi- 
cional que los aficionados 
podrán descargarse. 

Sin duda «Trainz» es una 
original iniciativa y, tenien- 
do en cuenta que el gusto 
por los trenes eléctricos 
suele suponer gastarse un 
dineral, es probable que sea 
bien recibido por la exten- 
sa comunidad de aficiona- 
dos al mundo de los trenes. 
Ellos tienen la última pala- 
bra y la llave para determi- 
nar si esta aventura tiene 
continuidad. 

G.P.H. 


► En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

AURAN / STRATEGY FIRST 

►Género: 

SIMULACIÓN 

► Localización: 

sí 

► Fecha de lanzamiento: 

FINALES DE MAYO 

► Página web: 

www. virtual train z. com 
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Los aficionados al motociclismo nos frotábamos las manos 
ante el anuncio de la aparición de «Moto GP» para PC, pero 
han bastado un par vueltas en la beta para cerciorarnos de 
que va a ser, incluso, mucho mejor de lo que esperábamos. 


Primera 

impresión 


nos gusta 


i La licencia oficial 
permite el rigor en 
pilotos, equipos, etc. 

a La calidad gráfica del 
motor 3D es fuera de 
serie. 

a Sensación de velocidad 
electrizante. 

* Cámaras para todos 
los gustos, con 
repeticiones televisivas. 

a Opción de modo arcade 
o simulación realista. 

nos gusta 

▼ Los excesivos 
requisitos para jugar 
en alta resolución. 

▼ La ausencia de partidas 
multijugador por 
módem o en internet. 

▼ Pocos circuitos, sólo 
diez. 

w Las gradas no tienen 
mucha vida. 


3 bueno ^regular (Jámalo 


abemos que los 
más recalcitran- 
tes aficionados a 
las dos ruedas es- 
taban sopesando 
seriamente comprarse una 
consola para hacer frente a 
la sequía que at raviesan los 
juegos de motociclismo 
para PC. Muchos aún si- 
guen desahogando sus ins- 
tintos de aceleración y equi- 
librio con títulos tan extra- 
ordinarios como «GP 500» 
o «Superbike 2001». Pero 
esto puede cambiar. 

THQ se ha hecho con la li- 
cencia oficial de la tempora- 
da 2001 del Campeonato 
mundial de motociclismo y 
los seguidores de Kenny Ro- 
berts, Valentino Rossi o Cal - 
los Checa podrán meterse 
bajo el mono de sus ídolos 
para vivir en primera perso- 
na la masiva inyección de 
adrenalina que supone su- 
birse a una montura de la 
categoría reina. 

Modos de juego 
variados 

«Moto GP» incluye modos 
de juego para no dejar des- 
contento a nadie: cañera rá- 
pida, campeonato arcade, el 
mundial compitiendo en 10 
circuitos, pract ica y sesiones 
cronometradas. Ganar ca- 
ñeras o superar las prue- 
bas de las prácticas otor- 
ga puntos que se pueden 
invertir en mejorar nuestro 
nivel en diferentes aparta- 


dos como la aceleración, la 
técnica en las curvas, etc. 
En definitiva, se establece 
un sistema de recompensas 
para liberal' motos, circuitos 
y trucos, algo que siempre 
ayuda a aumentar la adic- 
ción al juego. 

Riqueza gráfica 

Lo primero que nos ha en- 
trado por los ojos ha sido la 
colosal calidad gráfica. 
Todo el entorno del trazado, 
e incluso el asfalto en si 
mismo, muestran un as- 
pecto más cercano a la 
digitalización fotográ- 
fica que a los mapea- 
dos de texturas. El 
secreto de la apabu- I 
liante riqueza gráfica 
que podéis contení- 
plai' en estas pantallas 
reside en la aplicación 
de múltiples capas de 
texturas muy bien traba- 
jadas, con filtros de suavi- 
zado, que aumentan la defi- 
nición y el detalle hasta ni- 
veles nunca vistos en el 


¿Sabías que... 

las secuencias que 
recrean las caídas se 
han basado en estudios 
reales y en los cientos de vídeos 
que hay sobre el tema? * 


genero. 
Para mover 
semejante nú- 
mero de polígonos 
hipertexturizados, la ver- 
sión PC soporta “T&L” 
-transformación e ilumina- 
ción- por hardware, pero 
aún así hemos podido com- 
probar que será necesario 
disponer de una CPU a más 
de 800 MHz acompañada al 
menos de una GeForce2 
para poder jugar a una reso- 
lución de 1024x768 pimíos. 
La sensación de velocidad 
es insuperable desde cual- 


PRIMER CONTACTO 


Moto GP 

Descubre el 
espectáculo 
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Los efectos de 
iluminación, como se 
aprecia en la imagen, 
son fantásticos 



■ «Superbike 2001» está a un nivel ■ En «GP 500» también se 

muy similar, gráficamente hablando, reproducen de forma extraordinaria 

Por ahora es el rey del género. los movimientos de los pilotos. 


quiera de las perspectivas 
disponibles (persecución, 
subjetiva desde el carenado, 
oblicua, inclinada y un largo 
etcétera), y la siempre difí- 
cil recreación de tumbal' la 
moto se ha resuelto de for- 
ma ejemplar' por la suavidad 
y realismo del motor de si- 
mulación física y el cálculo 
de las reacciones al pilotaje, 
cuya dificultad puede ajus- 
tarse pat a hacer las delicias 
de novatos y campeones. 
Las opciones multyugador 
en red o con pantalla parti- 
da prometen desatar bata- 


llas que no desmerecerán al 
espectáculo del auténtico 
campeonato del mundo. 

Un juego que es mucho más 
que ima promesa 

A.T.I. 


► En preparación: 

PC, Xbox 

► Estudios/Compañía: 

CLIMAX/THQ 

► Género: 

VELOCIDAD 

► Localización: 

Sí (textos y manual) 

► Fecha de lanzamiento: 

JUNIO 2002 

►Página web: 

www. thq. com/mo tozp 
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Primera 

impresión 


O os gusta 

a Desarrollo no lineal: 
puedes cazar hadas o 
resolver misiones. 

a los efectos especiales 
y las sombras en 
tiempo real. 

a La música cantada y los 
sonidos 3D son 
excelentes. 

a La inteligente mezcla 
de géneros. 

r nos gusta 

▼ No existen disparos 
rápidos en los 
combates. 

▼ Las conversaciones son 
en modo texto. 

▼ Que no lo vayan a 
traducir. 

▼ Los combates entre las 
hadas pueden llegar a 
resultar demasiado 
repetitivos. 


no de los recur- 
sos más utiliza- 
dos por los di- 
señadores de 
juegos, consis- 
te en inspirarse en los títu- 
los de éxito. Es una decisión 
arriesgada, pues los jugado- 
res acaban comparando el 
híbrido con los juegos origi- 
nales. En cualquier caso, 
hay que agradecer a Funa- 
tics la original idea de mez- 
clar títulos tan dispares 
como «Pokémon» o «Zel- 
da», en versión PC, para ob- 
tener un producto, a priori, 
muy atractivo. 

Una aventura 
de fantasía 

En su decimoctavo cumple- 
años, mía anónima mucha- 
cha descubre la llave para 
penetrar en el mágico mun- 
do de Z anzar ah, refugio de 
elfos, duendes, enanos, y 
otras criaturas expulsadas 
del mundo real. Pronto es 
reconocida como la heroína 
que salvará a Zanzarah de la 
maldición que amenaza con 
devolver a estos seres al 
cruel mundo actual. 
«Zanzarah» toma la forma 
de una aventura de acción 
en tercera persona en 
donde la protagonista 
recorre bosques, panta- 
nos y pueblos medieva- 
les, mientras habla con in- 
numerables personajes y 


PRIMERA IMPRESIÓN: 

Muy original; una 
aventura sólida, en á ( 
la que se puede l £ 
coleccionar hadas, v 


3>¡BUENO A REGULAR fl&MALO 


Zanzarah: 

TheHiddenF 

Para coleccionistas 


¿Qué puede ocurrir si mezclas «Zelda», «The Longest 
Journey», «Pokémon» y «King's Quest VIII»? Fácil: que 
obtengamos una genialidad... o un engendro. Los 
responsables de «Zanzarah» han aceptado el reto. 


jugadores, 
y es posible 
incluso llegar a 
intercambiar criatu- 
ras y hechizos aprendidos. 


Prometedor 

El uso del motor Renderwa- 
re produce una suntuosidad 
gráfica digna de admirar. La 
estructura no lineal del jue- 
go ayuda a mantener el inte- 
rés: es posible abandonar el 
argumento para cazar ha- 
das, buscar objetos para 
abril’ nuevas zonas, o resol- 
ver submisiones que otor- 


cumple las misiones que le 
encargan. Pero entonces, 
aparecen las hadas: resulta 
que hay cientos de ellas, y 
nosotros podemos cazarlas, 
entrenarlas, asignarlas he- 
chizos que se adquieren en 
las tiendas, y usar pociones 
para mejorar sus habilida- 
des. Cuando la protagonista 
es atacada, sus hadas y de- 
monios entran en combate 
con los del contrario. En- 
tonces el escenario se 
transforma en una are- 
na plagada de tram- 
pas, al más puro esti- 
lo «Quake». Toma- 
mos el control de las 
criaturas, en primera 
persona, para acabar 
con las hadas rivales. 

Sólo si han sido bien 
entrenadas, y dotadas 
de los hechizos correctos, 
saldrán victoriosas. 

Existe también un modo 
nuiltijugadorpara enfrentar 
a “las mascotas” de varios 


¿Sabías que... 

el argumento está 
inspirado en el libro 
"Hadas Buenas, Hadas 
Malas" de Brian Froud, creador 
de "Cristal Oscuro"? 
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gan recompensas. Es una 
lástima que los combates 
presenten inconsistencias: 
para disparar hay que apre- 
tar el botón durante unos 
segundos -no existen dispa- 
ros rápidos- por lo que los 
duelos a veces se convier- 
ten en simples “cara a cara” 
en donde gana el que más 
aguanta el disparo hasta que 
el cargador llegue al máxi- 
mo. Eso sí, si te pasas, el he- 
chizo se vuelve contra ti... 
Un leve componente estra- 
tégico que augura intere- 
santes enfrentamientos si 


dispones de numerosas ha- 
das y hechizos. Cuando ana- 
licemos la versión final, re- 
solveremos estas dudas... 

J.A.P. 


►En preparación: 

PC 

►Estudios/Compañía: 

FUNATICS / THQ / PROEIN 

►Género: 

AVENTURA 

►Localización: 

NO 

►Fecha de lanzamiento: 

JUNIO 2002 

►Página web: 

www.zanzarah.com 




En las partidas Online 
cada jugador usa las 
criaturas que ha cazado. 












A que se parece.. 






■ En «Black & wmte», la cria de 
mascotas y el enfrentamiento entre 
ellas es una parte vital del juego. 


□ En «The Longest Journey», una 
joven intrépida también tiene que 
salvar un mundo de fantasía. 
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^ ¿Sabías que... 

los elementos de rol 
'"'A están inspirados en 
* sesiones de "rol en 
vivo" en las que participó su 
diseñador, Danny Belanguer? 


nos gusta 


a Los gráficos 3D de las 
unidades y sus 
animaciones. 

La gran belleza de los 
retratos que 
representan a los 
personajes. 

* Poder escoger entre 
cuatro razas diferentes. 

k La simplicidad del 
sistema de juego lo 
hace muy accesible. 


nos gusta 


[7 En los combates, las 
unidades no se mueven 
de sus posiciones. 

Es muy parecido a 
«Heroes of M&M». 

Las fuentes de letra 
utilizadas en el interfaz 
son casi ilegibles. 

[7 Quizá resulte 

demasiado simple para 
los más veteranos. 


PRIMERA IMPRESIÓN: 

Es muy bonito y ^ 

sencillo, aunque É 1 
también muy poco * ■ 
original. 


(| 


9 BUENO [tí REGULAR fl&MALO 


ste juego de es- 
trategia por tur- 
nos transcurre 
sobre un mapa 
aéreo general, 
con perspectiva isométrica. 
En principio, el jugador con- 
trola una ciudadela, un hé- 
roe, y unas pocas unidades, 
pudiendo ampliar o mejorar 
estos efectivos a medida 
que progresa la part ida. Las 
unidades se desplazan por 
el mapa bajo el liderazgo de 
los héroes y se enfrentan a 
las tropas del enemigo que 
van saliéndoles al paso. 
Cada día que pasa se ganan 
recursos con los que adqui- 
rir nuevas unidades, héroes 
y mejoras para la fortaleza. 

Sencillez 

Apoyándose en este diseño 
inicial, «Disciples 2» cons- 
truye su modelo de juego 
aportando algunas peculia- 
ridades que lo distinguen de 
otros títulos similares,, 
como «Heroes of M&M» y 
que parecen haberse enca- 
minado a lograr la mayor 
sencillez. Por ejemplo, la 
manera en la que se adquie- 
ren los recursos. Mientras 
que en «Heroes of Might 
and Magic», un héroe tiene 
que visitar una mina o una 
serrería para reclamar su 
propiedad antes de que 
empiece a proporcional* 
recursos. Aquí, en cam- 
bio, los emplazamientos cla- 
ve son anexionados auto- 


Los juegos de estrategia por tumos parecen estar 
poniéndose de moda. Después de «Heroes of M&M IV» 
y «Civilization lll», ahora llega «Disciples 2», una apuesta 
clara por la mejor fantasía. 


máticamente cuando las 
áreas de influencia de las 
fortalezas crecen. 

Otra peculiaridad es que las 
batallas se libran entre po- 
cas, pero poderosas, unida- 
des. Así pues, más que ejér- 
citos comandados por un 
héroe, habría que hablar 
de pequeños grupos de 
aventureros. Al ganar 
un combate, las unida- 
des ganan experien- 
cia de forma indi- 
vidual. Cuando han 
obtenido suficien- 
te, evolucionan 
en versiones 
más avanzadas 
y temibles. 

Los combates 
también son 
muy sencillos. 

El jugador tiene 
que determinar 
la posición que 
sus tropas adopta- 
rán antes de la bata- 
lla Luego, lo único que 
queda por hacer cada tur- 
no es escoger los objetivos 


del ataque y usar 
las habilidades del 
héroe. Siendo since- 
ros, a primera vista este 
modelo de combate nos ha 
parecido limitado, pero eso 
quizá sea ima ventaja si el 
público que se busca es el 
de los no iniciados en este 
tipo de juegos. 

De todas formas, las opcio- 
nes tácticas no se limitan a 
los combates y las mejoras. 
Hay cuatro razas para esco- 
ger, con unidades y campa- 
ña únicas; y tres estilos de li- 
derazgo: guerrero, mago, o 


PRIMER CONTACTO 


Disciples II 

La fantasía 
de la estrategia 
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A qué se parece. 


■ «Heroes of M&M lil» es fa serie de 
juegos de fantasía por turnos por 
excelencia y se parecen bastante. 


■ En «Age of wonders» también 
encontramos estrategia fantástica, 
aunque el concepto es distinto. 


maestro de cofradía; cada 
uno muy diferente de los 
otros y con sus propias ven- 
tajas y desventajas. 

Muy bonito 

Los gráficos de las unidades 
son en 3D y están bellamen- 
te animados, los efectos má- 
gicos son espectaculares, y 
la dirección de arte está a la 
altura de la de los mejores 
títulos de rol. 

A decir verdad, no creemos 
que el trono de «Heroes of 
M&M» como saga de estra- 
tegia fantástica por excelen- 


cia esté en peligro. Lo que sí 
podemos adelantar es que 
«Disciples II» será im juego 
visualmente atractivo como 
pocos, y muy accesible. 

G.P.H. 


►En preparación: 

PC 

►Estudios/Compañía: 

STRATEGY 

FIRST/STRATEGY FIRST 
►Género: ESTRATEGIA 

►Localización: NO 
►Fecha de lanzamiento: 

FINALES DE MAYO 

►Página web: 

www. disciples2. com 
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Galería 


wonders II 


Hechizos basados en seis poderes mágicos, hé- 
roes, artefactos arcanos, deidades del Bien y del 
Mal, nigromantes, criaturas sobrenaturales, má- 
quinas de guerra... es tan sólo una pequeña parte 
de lo que ofrece «Age of Wonders II», continua- 
ción de «Age of Wonders», que Take 2 pone en 
nuestras manos. Una alternativa a los juegos de 
Rol más conocidos, pero que no se aleja dema- 
siado de los cánones establecidos por auténticos 
clásicos como «Baldur's Gate». 
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GrandPrix 4 


¿Mejor que su predecesor? ¿El juego que debería haber sido 
«Grand Prix 3»? ¿Hasta dónde llegan los cambios? Son algunas 
de las incertidumbres sobre la versión final de «Grand Prix 4», la 
más nueva producción de Geoff Crammond y su equipo que, 
una vez más, pretenden situarse a la cabeza del mundo de la si- 
mulación de Fórmula 1. 


Micromanía 
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Acción 3D en primera persona, aventura, un guión 
de cine negro y la espectacular tecnología desa- 
rrollada para «Unreal II» son las cartas de presen- 
tación de «XIII». La adaptación para PC y consolas 
de última generación de un cómic homónimo cre- 
ado por Jean van Hamme, autor de origen belga. 
Una peculiaridad de este título es que en su diseño 
gráfico utiliza una atractiva técnica que en Ubi han 
bautizado como "cel shaded", y que encuentra una 
posible referencia en el estilo único de un juego 
como «Jet Set Radio». 


© 




Velocidad de vértigo. Eso es lo que 
THQ pretende ofrecer con «Moto GP», 
juego que no hay que confundir con el 
que, con idéntico nombre, lanzo Nam- 
co para PS2 hace un tiempo. 

Cuatro modos de juegos y 16 circui- 
tos, cuyos trazados, al igual que los 
distintos pilotos, son reales y se co- 
rresponden con los del mundial de Su- 
perbikes. <Moto GP» hace del realis- 
mo, tanto en su modo arcade como en 
el de simulación, su principal preocu- 
pación, para lo que se apoya en una 
tecnología extraordinaria, donde los 
pequeños detalles han sido cuidados 
al máximo. 
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E X A M 


E N 


ASÍ TRABAJAMOS 


¿Quieres saber cómo hacemos la review de un juego? 

No hay problema. En estas páginas están todos los secretos de 
Micromanía... bueno, todos, todos no, pero casi. 


Desde 

la redacción 




LUÍS 


I Escribano 


Tu amistoso 
vecino 


D esde el principio 
estaba claro que 
los superhéroes 
eran “carne de 
videojuego”. ¿Dónde, 
sino en un ordenador, 
se podían reproducir 
con tanta fidelidad sus 
portentosas hazañas? 
Antecedentes ha 
habido muchos: los 
inolvidables juegos de 
plataformas de 
Batman, los arcades de 
Supermán, los títulos 
de lucha de los 
superhéroes Marvel. 
Ahora ha llegado 
«Spider-Man», y la 
verdad es que nunca 
habíamos visto un 
juego en el que el se 
hubiese reproducido 
con tanto cuidado y 
exactitud, el universo 
de un superhéroe. La 
pega: las excesivas 
deudas consoleras de 
esta versión. En fin, 
nadie es perfecto. 


LA CUESTION DEL MES 


¿Qué fórmula te 
parece la más 
adecuada para un 
videojuego de 
superhéroes: 
acción o rol? 


■ Somos jugadores y escribimos para 
jugadores. Los que hacemos Micromanía 
somos apasionados y expertos en la revi- 
sión y valoración de juegos. 


■ Nuestros análisis son honrados y 
garantizan la mayor objetividad posible. Si 
esto implica decir que un juego no es bue- 
no, independientemente de quién sea su 
responsable y las consecuencias que pue- 
da acarrear, lo haremos. 


■ Muchos análisis harán alusión a 
otros títulos. Esta comparación sólo se 
usa en beneficio del lector, para ayudarle 
a encontrar similitudes sobre los aspec- 
tos que se valoran. 


■ cada juego es analizado por una 

persona que posea una gran experiencia 
en ese género. Nunca ocurrirá que escri- 
ba sobre un juego de acción, un experto 
en rol, o viceversa. Quién habla, lo hace 
con conocimiento de causa. 


■ Micromanía no valora un juego en 
función de su nacionalidad, compañía o 
distribuidor. Sólo nos interesa el juego. 


■ No analizamos versiones piratas. 

betas de preview, alfas inestables, demos, 
ni versiones no disponibles en el mercado 
español, aunque hayan aparecido ya en 
otros países. 


■ sólo analizamos versiones finales. 
Aunque preferimos usar la misma copia 
que se puede comprar en una tienda, en 
ocasiones nos vemos forzados a utilizar 
copias "gold" -versiones finales, pero no 
producidas- A veces, esto puede implicar 
que no sea posible valorar en su justa me- 
dida aspectos como el modo multijuga- 
dor. Si eso ocurre, no diremos que esta 
opción "funciona perfectamente". 


■ En cada análisis se valoran aspectos 
como gráficos, banda sonora, efectos de 
audio, diseño de acción, interfaz, jugabiii- 
dad, diversión, modo multijugador (si es 
el caso), inteligencia artificial, dificultad, 
manuales (si es que existen), localización 
(calidad de la traducción total o parcial del 
juego), precio, realismo y número de ho- 
ras de juego que ofrece. 


■ cada título se juega hasta el final. Y 
si no es posible, se juega el máximo nú- 
mero de horas hasta que se puedan valo- 
rar todos y cada uno de los detalles del 
mismo con absoluto rigor. 


■ Micromanía elige un juego de Re- 
ferencia para cada género, que define los 
cánones del género en cuestión. Cualquier 
juego puede superar a esta Referencia en 
un aspecto, pero quizá no en todos. Los jue- 
gos se valoran según sus propios méritos. 


■ cada título se prueba en tantos 
equipos como sea posible para verificar 
cualquier incompatibilidad. En función de 
los resultados obtenidos ofrecemos una 
recomendación sobre el PC para jugar en 
condiciones adecuadas. Esta recomenda- 
ción no tiene por qué coincidir con los da- 
tos del fabricante. 


■ Las sucesivas entregas de un juego, 
y las expansiones, se valoran no sólo por 
lo que ofrecen, sino por cómo y cuánto 
mejoran al título original en que se basan. 


■ La puntuación se ajusta al sistema 
creado por y para Micromanía, y no a nin- 
gún otro. Si un juego obtiene una nota de- 
terminada en Micromanía, no tiene por 
qué coincidir con la valoración que se le 
haya dado en otros medios. 


Quién es quién 



En Micromanía 
pretendemos darte la 
información más 
completa y rigurosa 
sobre los juegos que 
aparecen en el 
mercado. Por ello, 
incluimos en los 
análisis los datos más 
precisos, al tiempo 
que evaluamos todos 
los contenidos de 
cada título. 



LA REFERENCIA • 


El juego que se considera por 
Micromanía como el máximo 
exponente de su género es el 
que aparece en cada análisis 
concreto. La nota final del 
análisis no dependerá de una 
comparación, punto por punto, 
con el título de Referencia, pero 
si ayudará como un indicativo 
para el lector, al comparar 
ambos títulos. 


INFOMANIA 


Black & white 

Creature 


¿A qué jugamc 


Esta primera expansión de «Black & WtirU¡*>. at 
gran parte del planteamiento estratégico dele 
apostar por un juego más ligero y asequible U 
arriesgada fiero con unos resultados majtrafies 


Los requisitos mínimos por el 
fabricante, al detalle, más 
información complementaria de 
precio, localización, calificación de 
ADESE y página web, entre otras 



cosas. Encontrarás también información acerca de los contenidos del 
juego, no explicada necesariamente en la caja del mismo: opciones de 
juego, fases, personajes, conexión online, etc 
Te contamos el equipo sobre el que se ha probado el juego y una 
recomendación de hardware, realizada por Micromanía, que no ha de 
coincidir necesariamente con la del fabricante. 


Nuestros expertos tienen su corazoncito y sus preferencias, y aquí os contamos los géneros 
favoritos de cada uno y los juegos a los que está jugando en este momento. 



NACHO CUEZVA 
Redactor 

Géneros: Acción, Aventura. 
A lo que juega: Spider-Man, 
Jedi Knight II, Blood Ornen II, 
Freedom Forcé. 


► 



JORGE PORTILLO 
Redactor 

Géneros: Rol, Estrategia. 

A lo que juega: Spider-Man, 
Civilization III, Freedom Forcé, 
Cossacks: European wars. 



JUAN ANTONIO PASCUAL 
Colaborador 
Géneros: Aventura, 
Estrategia, Acción. 

A lo que juega: Simón the 
Sorcerer 3D, Jedi outeast. 



GABRIEL PEREZ-AYALA 
Colaborador 
Géneros Rol. Estrategia, 
Acción. 

A lo que juega: Dungeon 
Siege, Combat Mission. 



JACOBO MARTINEZ 
Colaborador 

Géneros: Acción, Estrategia. 
A lo que juega: Jedi Knight II. 
Command & Conquer: 
Renegade, Dungeon Siege. 


Esta bien claro: los 
superhéroes son 
hombres de acción. 


Odiaría tener que dirigir 
a todos los vengadores 
en tiempo real. 


La acción es su género 
natural... y muy visto. 
Me quedo con el rol. 


Odio a los superhéroes 
que prefieren hablar a 
repartir sopapos. 


Es difícil imaginar a 
Spidey meditando su 
próximo salto. 
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RECUADROS 

Información complementaria y ampliada de puntos concretos del juego, 
sobre los que merece la pena detenerse por diversas razones. Descubre 
algunos de los porqués de la valoración final, en estos apartados. 



ALTERNATIVAS 

Si te gusta un género, pero no te convence la oferta concreta del 
juego analizado, Micromanía te sugiere un par de títulos 
alternativos. Esta recomendación no implica, necesariamente, que 
sean juegos mejores o peores que el comentado. Tan sólo se trata 
de una posibilidad de elección dentro del mismo género. 
Encontrarás también el número en que se comentó, y la 
puntuación que obtuvo, por sí deseas ampliar la información. 


El veredicto final de la review. Valoración 
sobre los contenidos, los puntos fuertes y 
los puntos flojos del juego, la puntuación 
para los modos de un jugador y 
multiusuario (si existe}, asi como las 
ventajas e inconvenientes de ambos 
modos de juego. 


Así puntuamos 


En Micromanía somos exigentes al máximo con la cali- 
dad de un título. Múltiples factores son tenidos en cuen- 
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejará 
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego. 

0 _oq lo peor. Ni lo mires. Es más, no debería ni 
"fc * existir. No es que sea malo, es que llamarlo 
“juego" es un contrasentido. Quizá como posavasos sa- 
ques rendimiento al CD en cuestión. 

o * q Malo. Buenas ideas que no siempre 
ofrecen buenos resultados junto a au- 
ténticos despropósitos que no merecen la pena que les 
dediques demasiado tiempo. Quizá encuentres algo que 
te pueda atraer y no sea del todo lamentable. 

Q Aceptable. Juegos que van desde una 
^ calidad en torno a la media, a títulos que 
no defraudan en conjunto. No ofrecen problemas gra- 
ves en ningún apartado concreto, pero no terminan de 
convencer. De ti dependerá decidir si merece la pena. 

7 Q Bueno. Cuando un juego aparece con 
* vr“/ w una no ta de este intervalo no lo dudes: 
es un buen título. No se trata necesariamente de un jue- 
go excelente en todos sus apartados, pero seguro que 
merece la pena que si tienes oportunidad te hagas con 
él. Sin duda, te lo pasarás muy bien. 

Qrt QQ Muy bueno * Grandes juegos a los que 
OU"0/ les falta esa pizca para convertirse en 
verdaderas genialidades. Y. en todo caso, merecedores 
de tu atención, sin lugar a dudas. No deberías dejar pa- 
sar la oportunidad de hacerte con él. 

Qf\ ¿i Obra maestra. Todos los aparta- 

/v IUU dos del juego estarán en unos nive- 
les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero- 
sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en 
cualquier género. Imprescindible. 



JUEGO DEL MES 

Muchos aspectos decidirán qué título se conver- 
tirá cada mes en el juego más importante 
para la redacción de Micromanía. uno y 
sólo uno, que quedará claramente identifi- 
cado gracias a este sello de calidad. 

JUEGO RECOMENDADO 

Originalidad, calidad, innovación en un género, 
mejoras significativas en una expansión sobre 
el juego original (¿por qué no?) y, sobre 
todo, diversión, son algunos factores que 
nos llevan a recomendar un título específico. 
Si ves este sello, es que merece la pena. 




ANTONIO DOPAZO 
Colaborador 
Géneros Estrategia, 
velocidad, Acción 
A lo que juega 
Civilizaron III, Virtua Tennis 



ANSELMO TREJO 
Colaborador 
Géneros Deportivos, 
velocidad. Acción. 

A lo que juega Mundial FIFA 
2002, Silent Hunter II. 


Mientras se haga con Los superhéroes no 
talento, por mí como si esperan su tumo, a 
se hace un puzzle. diferencia de nosotros. 
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En pocas 
palabras 


© os gusta 

a La generosa oferta, en 
cantidad y calidad, de 
juegos sobre 
superhéroes Man/el 
(«Spider-man», 
«Freedom Forcé»). 

a El excepcional salto a 
las 3D del rol de 
acción estilo «Diablo», 
de la mano de 
«Dungeon Siege» 

a Que haya juegos de 
rol clásico de calidad 
como «M&M IX» y, 
sobre todo, 
«Morrowind». 

a Que salgan 

simuladores de vuelo, 
ahora que son casi 
especie protegida. 

a Poder protagonizar un 
juego siendo el malo 
de la película, como 
en «Blood Ornen 2». 

i© nos gusta 

▼ La violencia 
innecesaria y excesiva 
de la segunda parte 
de «Soldier of 
Fortune». 

▼ Que la última 
expansión de «Los 
Sims» sea, más de 
lo mismo. 

▼ Que las compañías se 
empeñen en que 
usemos un pad de 
control (parece que 
van a comisión), como 
pasa con 
«Spider-man». 

▼ Que «Ultima Online» 
sólo saque 
expansiones y no se 
atreva con una 
segunda parte. 

▼ Que últimamente no 
llegue ningún tycoon 
decente que llevarse 
al ratón. 
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La referencia 


TOMB RAIDER: 
LAST REVELATION 


■ Las opciones de movimiento en «Spider-Man» 
son mucho más variadas. 


■ El sistema de control está mucho más ajustado 
en el juego protagonizado por Lara croft. 


■ La ambientación del universo Marvel posee 
menos carga de "aventura" que la de la serie 
«Tomb Raider». 


Las animaciones de los movimientos de 
Spiderman son tremendamente realistas. 


unque «Spi- 
der-Man» 
está basado 
en la película 
del mismo tí- 
tulo que está a punto de ha- 
cer su aparición, en realidad 
sus propios creadores reco- 
nocen que se lo han plantea- 
do sobre todo como una 
continuación de la serie de 
juegos aparecida durante 
los últimos años, primero 
en consola y luego en PC. 
Esto les ha permitido tomar 
los mejores elementos de 
ambas fuentes para dar lu- 
gar a un producto de gran 
calidad que es, sin duda, la 
mejor entrega de la serie 
protagonizada por nuestro 
“amistoso vecino”. 

Una vez más, nos encontra- 
mos ante una mezcla entre 
un arcade de plataformas y 
una aventura de acción, en 
un estilo que los jugadores 
habituales de consola reco- 
nocerán perfectamente pero 
que resultará algo más ex- 
traño para los usuarios de 
PC, para los que el complejo 
sistema de cámaras y la ne- 


Spider-Man 

Acción 

espectacular 

La inminente película de Spiderman llega con un juego bajo 
el brazo, y aunque es cierto que éste posee algunos 
problemas de cámara, su calidad técnica y su jugabilidad 
consiguen que nos olvidemos de ellos por completo. 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU Pentium Itl 800 MHz, Pentium III 550 MHz ► RAM: 256 MB, 128 MB ►Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB, 
GeForce2 mx 32 MB ►Conexión No aplicable 


UHjlftiwiwa ►Disponible: PC, PS2, xbox, Gamecube, Gameboy Advance 
►Género: Acción ►Idioma: Castellano (manual, textos y voces) ►Edad Recomendada 
(ADESE): +13 ►Estudio: Activicion ►Compañía: Activicion ►Distribuidor: Proein 
►Número de CD: 2 ► Fecha de Lanzamiento: 7/06/2002 ►PVP Recomendado: 48,95 
euros (8. 145 Ptas.) ►Página web: universeofheroes. com/same . themovie.html 
Incluye pantallas del juego, trailers, imágenes de alta resolución y fondos de escritorio. 


i vis 1 ! ►Número de Fases: 22 ►Personajes disponibles: 1 

►Número de combos: 28 ►Editor de Misiones: No ►Multijugador: No ►Modos 
Multijugador: No aplicable ►Número de Jugadores: No aplicable ►Opciones de 
Conexión: No aplicable 


LO QUE HAY QUE 

micromanuwJecomienda 


ESE 


► CPU: Pentium lll 500 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: 32 MB ► Módem: No es necesario 

► CPU: Pentium lll 800 MHz ►RAM 256 MB ►Disco Duro: 1,3 GB ►Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB Módem: No es necesario 
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La cámara de persecución es 
espectacular, pero poco práctica. 



entre los rostros 

de los personajes protagonistas, como Perter Parker 
o su chica, Mary Jane, y los de los actores que los in- 
terpretan en la película cinematográfica es una de 
las características más sorprendentes del juego. 

LA CALIDAD DE LAS ANIMACIONES de 
«Spider-Man» también es muy elevada, y consiguen 
reproducir como nunca se había logrado antes, los 
movimientos habituales del trepamuros, que lleva- 
mos tantos años viendo en los cómics. 

EL REALISMO QUE ALCANZA EL JUEGO 

gracias a estas dos características es simplemente 
fantástico, y aunque ésta ciertamente no es una vir- 
tud imprescindible en un juego de superhéroes, el 
poseerla añade aún más valor a este estupendo tí- 
tulo de acción en 3D. 


«SPIDER-MAN» ES LA ADAPTACIÓN 

MAS FIEL QUE SE HA HECHO NUNCA, DE UN 
PERSONAJE DE CÓMIC AUN VIDEOJUEGO 
PARA COMPATIBLES 


cesidad de usar un pad de 
control pueden resultar un 
hándicap a tener en cuenta. 

Libertad absoluta 

La lista de características 
excepcionales del juego es 
realmente amplia, pero si 
hubiera que destacar una 
sobre todas las demás ésta 
sería sin duda su gran juga- 
bilidad, conseguida a través 
de una cantidad enorme de 
posibilidades de movimien- 
to y ataque que permiten 
que la libeitad de acción a la 
hora de controla' a nuestro 
personaje sea impresionan- 
te. Por otra parte, a pesa* de 
que el juego toma muchos 
elementos de la película, el 


espíritu clásico de la colec- 
ción de cómics es inconfun- 
dible, sobre todo en las ani- 
maciones de estos at aques y 
movimientos, pero también 
en el diseño de personajes y 
escenarios, en la selección 
de enemigos o incluso en 
los diálogos. 

En cuanto a su contenido el 
juego posee veintidós nive- 
les de longitud variable pero 
que combinados garantizan 
una cantidad más que consi- 
derable de horas de juego, 
que además se ven multipli- 
cadas gracias a la gran abun- 
dancia de zonas secretas y a 
la presencia de numerosos 
jefes de final de nivel. Igual- 
mente, la variedad entre los 


planteamientos de cada ni- 
vel, que lo mismo nos exi- 
gen perseguir en una carrera 
contrarreloj a un enemigo 
que infiltramos subrepticia- 
mente en una guarida secre- 
ta, contribuye a potenciar su 
rejugabilidad. Esto resulta 
interesante porque la ausen- 
cia de un modo multijuga- 
dor, algo francamente la- 
mentable, hace imprescindi- 
ble que el individual sea lo 
más duradero posible. 

Simplemente 

espectacular 

Por lo que respecta al apar- 
tado técnico, «Spider-Man» 
destaca sobre todo por la 
impresionante calidad ► > 
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El sistema de transparencias permite seguir la 
acción en cualquier circunstancia. 


$ 

A lo largo de todos los niveles están escondido 
numerosos power-ups. 






.... 

El sentido araña de Spiderman ha sido 
perfectamente implementado en el juego. 




«3a 


Danzando por los tejados 



LA AMPLIA GAMA DE MOVIMIENTOS del 

personaje protagonista es la mayor con la que ha 
contado en ningún juego de la serie, y eso, unido al 
sistema de combate por combos, provoca una au- 
mento notable de la jugabilidad con respecto a pa- 
sadas entregas. 

EL USO DE LA TELARAÑA nos permite co- 
lumpiarnos entre los edificios, pero también saltar a 
toda velocidad hasta un punto cualquiera, tanto en 
horizontal como en vertical, golpear o inmovilizar 
con ella a nuestro enemigos o incluso crear un es- 
cudo protector que estallará a nuestra voluntad, 
creando un formidable caos alrededor de Spidey. 


LOS PROBLEMAS CON EL CONTROL 

Y CON LAS CÁMARAS, PROPIOS DE UNA 
CONVERSIÓN, RESTAN PARTE DEL ATRACTIVO 
POTENCIAL DE ESTE ESTUPENDO JUEGO 


de su motor gráfico. Pocas 
veces con anterioridad habí- 
amos experimentado una 
sensación de movimiento 
tan espectacular como las 
que hemos tenido al colum- 
piamos entre los impresio- 
nantes rascacielos de Man- 
hattan, o al subir a toda ve- 
locidad por la fachada de 
uno de ellos. Además, el ni- 
vel de detalle alcanzado en 
los escenarios y en los per- 
sonajes alcanza extremos 
casi fotográficos, en espe- 
cial en los rostros . Si ade- 
más unimos a esto irnos 


efectos luminosos especta- 
culares, un apartado sonoro 
más que notable y la traduc- 
ción al castellano de todos 
los textos y diálogos es fácil 
comprender que nos encon- 
tramos ante un juego con un 
acabado fuera de lo común. 

Conversión 

incompleta 

Desgraciadamente, a pesar 
de todas sus excelentes cua- 
lidades «Spider-Man» no 
está libre de ciertos proble- 
mas que ensombrecen lo 
que podría haber sido un 


juego impecable. Merece la 
pena destacar que la mayor 
parte de estos problemas 
son los habituales en ima 
conversión de un juego de 
consola, y que quizá con un 
poco más de esfuerzo mu- 
chos de ellos se podrían ha- 
ber evitado. 

En especial resultan muy 
frustrantes los problemas de 
control y de cámaras, verda- 
dero caballo de batalla de 
las conversiones. Así, nada 
más comenzar a jugar se 
hace evidente que el sistema 
de control ha sido imple- 
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En cada nivel tendremos que realizar 
tareas diferentes. 


La reproducción de los espacios 
abiertos de la ciudad es soberbia. 


El argumento se inspira en el de la 
película de Spiderman. 


La dificultad de las misiones está, 
por lo general, bien graduada. 






Cámara de torturas 


LOS PROBLEMAS con la cámara 
radican, básicamente, en su lentitud a 
la hora de colocarse detrás de noso- 
tros, lo que nos obliga a moverla con- 
tinuamente de manera manual si que- 
remos enfocar con garantías un punto 
en concreto. La dificultad, evidente- 
mente, está en controlar de manera 
simultánea los giros de nuestro per- 
sonaje y los de la cámara. 


LA CAMARA de persecución facili- 
ta en parte esta tarea, ya que se cen- 
tra automáticamente en un objetivo 
seleccionado, pero entonces nos en- 
contramos con que si este enemigo 
está detrás de nosotros no podemos 
ver hacia dónde nos estamos movien- 
do. además la cámara se centra en un 
único enemigo lo que no es de gran 
ayuda en combates multitudinarios. 


mentado con un pad en 
mente, y que utilizar el tecla- 
do es bastante conflictivo. 
El elevado número de teclas 
diferentes así como la nece- 
sidad de utilizar irnos sticks 
de control de los que el te- 
clado carece, hacen prácti- 
camente imprescindible la 
utilización de un pad, algo 
que debería ser una opción 
para el jugador, pero nunca 
una imposición. 

En cuanto a las cámaras, el 
principal problema estriba 
en que aunque su aproxima- 
ción a la acción es casi cine- 

■ ALTERNATIVAS 

SPIDERMAN 


matográfica, a la hora de en- 
tablar un combate giran con 
tanta lentitud para situarse 
detrás de nuestro personaje 
que en muchas ocasiones 
resultan completamente 
inútiles, en especial cuando 
el enemigo en cuestión nos 
ataca desde lejos. 

Otro problema que también 
merece la pena considerar 
es que sólo podremos gra- 
bar entre misión y misión, lo 
que unido a los problemas 
de control y a la especial di- 
ficultad de ciertos enfrenta- 
mientos consigue que el jue- 


go se vuelva por momentos 
extremadamente difícil lle- 
gando a provocar incluso la 
frustración del jugador. 

Por último, ha habido que 
pagar un precio por la ele- 
vada calidad gráfica del jue- 
go y éste ha sido el de unos 
requisitos técnicos franca- 
mente desorbitados y, des- 
de luego, muy por encima 
de los del ordenador do- 
méstico medio. 

Teniéndolo todo en cuenta, 
no obstante, parece inevita- 
ble Ilegal* a la conclusión de 
que las cualidades positivas 


de «Spider-Man» superan 
con creces todos los fallos 
que pueda tener, y aunque 
es cierto que muchos de es- 
tos podrían haber sido solu- 
cionados, la realidad es que 
el resultado final ha sido un 
juego divertido, ágil y, sobre 


todo, muy, muy adictivo. 
Cualquier aficionado al gé- 
nero y, por supuesto, cual- 
quier seguidor de Spider- 
man, o de los superhéroes 
Marvel, lo encontrará sin 
duda muy satisfactorio. 

J.P.V. 


Un juego muy similar, aunque con 
menos opciones, interesante para los 
seguidores de personaje. 

►Comentado en MM 82 ►Puntuación: 65 


FREEDOM FORCE 

Se trata de un juego de rol, pero si te 
van los superhéroes no te lo puedes 
perder de ninguna de las maneras. 

►Comentado en MfVt 88 ►Puntuación: 74 


Toma nota 

Toda la acción del cómic con la 
espectacularidad de la película. 

LO BUENO. 

Podemos hacer casi cualquier cosa 
que aparece en los tebeos. 

El sistema de combate por combos 
es realmente bueno. 

La calidad gráfica del juego es 
simplemente asombrosa. 

LO MALO: 

El sistema de control no está bien 
adaptado al PC. 

Los requisitos son muy altos. 


MODO 

INDIVIDUAL 


MODO 

MULTIJUGADOR 


NO 

TIENE 
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Dungeon 


a aventura comien- 
za cuando una hor- 
da de bestiales hu- 
manoides aiTasan 
el poblado de un 
humilde campesino. Impul- 
sado por las palabras de un 
amigo moribundo, nuestro 
protagonista se lanza a ma- 
sacrar monstruos como si 
fuera una picadora de carne 
enfurecida. . . ¡Un argumen- 
to clásico, pero efectivo! 

El sistema de juego 

Los fundamentos son senci- 
llos: mueves a tu personaje 
por calabozos y escenarios 
al aire libre haciendo clic en 
el suelo. La ruta suele ser di- 
recta y clara, es muy raro 
perderse. Al avanzar apar e- 
cen montones de mons- 
truos, y haciendo clic en 
ellos se les ataca una y otra 
vez con el arma o conjuro 
seleccionado hasta darles 
muerte. Si las cosas van mal 
dadas, una pocioncita de 
curación a tiempo repone 
rápidamente la salud. Los 
enemigos abatidos dejan 




□ Técnicamente no solo supera a la referencia, 
sino que la humilla y la deja llorando en un rincón. 


tr 




□ La historia y diálogos son mucho menos 
interesantes que los de «Baldur's Gate 2». 






e Combates y sistema de evolución de personajes 
en «Baldur's Gate 2» están más elaborados. 










r*. 
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¡A cazar orcos! 

"¡Diablo ha vuelto!" Escenas de pánico, campesinos que 
huyen hacia las colinas... ¿Es posible que el señor del terror 
haya resucitado? No, nada de eso, lo que pasa es que este 
«Dungeon Siege» es un sustituto de lo más convincente. 


La referencia 


BALDUR'S GATE 2 


La abundancia de enemigos y la velocidad de los 
combates hace que sea difícil seguir la acción. 


ET Los conjuros de invocación son particularmente 
espectaculares, además de útiles. 


\ 


ANALIZADO EN: 


► Conexión: ADSL 


: infama nte 

ia'HlEKTCTTrai ► Disponible: PC ►Género: Rol ►Idioma: Castellano (Voces y 
textos) ►Edad Recomendada (ADESE): 16+ ►Estudio: Gas Powered Games ►Editor: 
Microsoft ►Distribuidor: Microsoft ►Número de CDs: 2 ►Fecha de lanzamiento: 
1/6/2002 ►PVP recomendado: 49,99 euros ( 8.317 Ptas.) ►Página web: 
www. dungeonsiege. com Por ahora hay poco: pantallas, descripción del juego... No 
obstante, en breve aparecerá un parche y un completo editor de escenarios. 


► CPU: Athlon i GHz, Pentium lll 800 MHz ►RAM: 256 MB ►Tarjeta 3D Riva TNT2, GeForce 2 64 MB 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


!► Modos de juego: 1 ►Número de personajes 
simultáneos: 8 ►Escuelas de Magia: 2 ►Número de habilidades: 4 ►Editor: No, 
aparecerá próximamente ►Multijugador: Sí ►Modos multijugador: 1, 

competitivo, pero hay dos mundos para explorar. ►Número de jugadores: 
hasta 8 con ADSL, hasta 4 con módem 56K. ►Opciones de conexión: 
internet (ZoneMatch e IP directa), LAN. 


EEnxnnmimM 


►CPU: Pentium 333 Mhz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: Sí, de 8 MB ►Módem: 56K 

23 ►CPU: Pentium 500 Mhz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: Sí, de 16 MB ►Módem: ADSL 
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Es agradable que haya alternancia 
entre escenarios cerrados y abiertos. 


mM £ # 




los calabozos suele haber un guardián especialmente correoso. El detalle 
:o de estos monstruos es impresionante. 


Una interfaz muy cómoda 



LAS FORMACIONES permiten escoger la ma- 
nera en la que el grupo se desplazará en relación 
unos a otros. Esto es útil para pasar por lugares es- 
trechos sin perder la compostura, pero tiene poco 
impacto real en los combates, ya que no existe el 
concepto de fuego amigo. 

LAS ACTITUDES DE COMBATE permiten de 
terminar si un personaje en particular saldrá en per- 
secución de los monstruos o si esperará a que le 
ataquen. Es una buena solución para evitar que un 
personaje débil se meta en problemas. 

EL MODO DE SEGUIMIENTO se puede de 
sactivar cuando se quieren evitar situaciones como 
que el grupo salga corriendo detrás del personaje 
escogido como líder, cuando éste se ve en la obliga- 
ción de retirarse de un combate. 


LAS BÚSQUEDAS Y LOS DIALOGOS TIENEN 

MUY POCO PESO EN EL JUEGO, QUE SE BASA 
SOBRE TODO EN LOS COMBATES AL MAS PURO 
ESTILO DEL ROL DE ACCIÓN CLÁSICO 


caer dinero y objetos alea- 
torios con los que equiparte 
y mejorar tu eficacia. 

La unión hace 
la fuerza 

Hasta aquí tocio muy bási- 
co, pero aún hay más: du- 
rante tus correrías te en- 
cuentras con otros persona- 
jes que aceptan unirse a ti. 
De esta manera, no sólo 
manejas a un único héroe, 
sino que puedes llevar a un 
grupo de hasta ocho perno- 
najes. Curiosamente, tam- 
bién se pueden comprar 
nudas de carga en el pueblo 
para acarrear más botín. 
¿Es muy lioso manejar a 
tantos personajes? No, el es- 


tupendo y cómodo interfaz 
permite mantener el control 
de todo, y los miembros del 
grupo son capaces de valer- 
se por si mismos. Los mons- 
truos no son particularmen- 
te listos, se limitan a atacar 
ciegamente a primera vista 
sin trabajar en eqmpo. En 
todo caso, rara vez se espe- 
ra más de ellos en un juego 
de estas características. 

Sencillo y 
muy divertido 

¿Y ya está? ¿No tiene más? 
Hombre, también hay algu- 
nas búsquedas y diálogos, 
pero su relevancia en el jue- 
go es mínima. La única mo- 
tivación que impulsa al ju- 


gador es mejorar las habili- 
dades y equipamiento de los 
personajes para poder de- 
rrotar a monstruos cada vez 
más poderosos. Qmzá algu- 
nos roleros conservadores 
consideren todo esto dema- 
siado simple, pero es inne- 
gable que esta fórmula es 
muy atractiva para aquellos 
a los que no les apetezca 
complicarse la vida con 
aventuras más complejas. 
Entrando en los detalles del 
sistema de juego, diremos 
que los personajes sólo tie- 
nen cuatro habilidades: ar- 
mas cuerpo a cuerpo, arcos, 
magia natural y magia de 
ataque. Según el nivel de ha- 
bilidad en cada una, los i> ► 
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Personajes de postín 



LOS GRÁFICOS POLIGONALES con los que 

se ha realizado el modelado de los personajes han 
permitido a los desarrolladores incluir la opción de 
permitir al jugador escoger el sexo y el aspecto físi- 
co del personaje protagonista entre una variedad 
de combinaciones. 

LOS OBJETOS EQUIPADOS desde el inventa- 
rio estilo “muñeco de papel“ tienen una fiel repre- 
sentación sobre el aspecto que presentan los per- 
sonajes en el juego. Gracias a ello, basta un simple 
vistazo para saber lo que cada uno lleva equipado. 

EN EL BUSCADOR DE PARTIDAS no se pue 

de ver desde el “lobby" de conversación principal 
el aspecto que presentan los personajes de los ju- 
gadores. En «Diablo 2» sí se implemento esta op- 
ción, y la verdad es que se echa de menos. 


es que no se incentiva la co- 
operación, hay largas pau- 
sas de carga cuando alguien 
se incorpora a una partida 
en curso, y cada jugador 
maneja un único personaje 
en contraposición con los 
ocho del modo solitario. 


pendo juego para pasar el 
rato. Además, sus espléndi- 
dos gráficos en 3D y su puli- 
do acabado técnico le reser- 
van un lugar de honor den- 
tro del género, ya que al 
menos en ese apartado, 
marca un nuevo y altísimo 
estándar a seguir. 

G.P.H. 


Además, el interfaz del bus- 
cador de partidas en inter- 
net es muy incómodo. 

¿Un juego 
recomendable? 

Definitivamente sí. No llega 
al nivelazo de «Diablo 2» y 
su infinita variedad, pero no 
por ello deja de ser mi estu- 


ataques con el arma o con- 
juro correspondientes ha- 
rán más daño o serán más 
precisos. La gracia está en 
que estas habilidades mejo- 
ran mediante el uso, por lo 
que el jugador no tiene que 
decidir cómo repartir “pun- 
tos de mejora”. Las mejoras 
a los atributos de fuerza, in- 
teligencia y destreza tam- 
bién se asignan automática- 
mente en función de las ar- 
mas ut ilizadas. Esta falta de 
toma de decisiones en la 
evolución de los personajes 
hace que el juego sea toda- 
vía más sencillo y accesible 
para todos. 

El multijugador es diverti- 
do, pero los desarrolladores 
podrían haberlo hecho me- 
jor. Tiene de bueno que dis- 
pone de buscador de parti- 
das integrado y un mundo 
de juego adicional al del 
modo solitario, pero lo malo 

■ ALTERNATIVAS 

DIABLO 2 

Auténtico dios de los juegos de rol de 
acción y rey indiscutible del 
multijugador. Imprescindible. 

►Comentado en MM 67 ►Puntuación: 86 


FREEDOM FORCE 

Es más divertido y profundo que 
«Dungeon siege», que le supera 
levemente en el apartado técnico. 

►Comentado en MIVI 88 ►Puntuación: 74 



LOS ESPECTACULARES 

GRÁFICOS, PROBABLEMENTE 
LOS MEJORES DE SU GÉNERO, 
CONSTITUYEN EL PRINCIPAL 
ATRACTIVO DE ESTE JUEGO 


Toma nota 

Un tanto falto de sustancia, pero 
divertido y muy espectacular 

LO BUENO: 

Gráficos espectaculares que 
marcan un nuevo estándar. 

Sencillo de jugar y de 
planteamientos directos. 

Espléndida e inteligente interfaz. 

LO MALO: 

Las tácticas a emplear no son 
variadas y le falta profundidad. 

La evolución de los personajes está 
demasiado automatizada. 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El multijugador está bien, pero 
algunos tiene fallos . i 


MODO 

INDIVIDUAL 

00 

j 

MODO 

MULTIJUGADOR 

7( 

) 


SOLO: 

Lo mejor: Llevar 
fácilmente a un grupo 
numeroso de personajes. 
Lo peor: Hay tramos en 
los que se hace repetitivo. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: El nuevo 
mundo exclusivo del multi. 
Lo peor: Soportar las 
pausas cuando entra 
alguien nuevo. 
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Double Helix 


Nada nuevo 

La segunda entrega de las aventuras del soldado de 
fortuna hace gala de una superior tecnología y una 
jugabilídad a prueba de bombas, pero no aporta 
novedades al género... ni a la saga que representa. 


ecuela de un 
juego aparecido 
hace ya dos 
años, «Soldier of 
Fortune II: 
Double Helix» puede ser de- 
finido como un arcade 3D 
en primera persona, prota- 
gonizado por un mercenario 
especialista en técnicas de 
lucha antiterrorista y am- 
bientado en el ámbito para- 
militar. «Double Helix» se 
caracteriza por su aparien- 
cia ultrarrealista y por un 
violento desarrollo, no apto 
para espíritus sensibles, que 
rodeó de polémica el lanza- 
miento del primer «Soldier 
of Fortune». 

Misiones variadas 

El juego está estructurado 
en 10 misiones indepen- 
dientes, ambientadas en 70 
escenarios distintos. El de- 
sarrollo del juego es lineal, 
pero el argumento se va 
desvelando paulatinamente, 
invitando al jugador a pro- 
fundizar en su trama. En- 


La referencia 






- • 






MEDAL OF HONOR I - - ■ 

B «soldier of Fortune ii» es un juego explícito y \ 
sanguinario, mientras que «Medal of Honor» no. 

B Ambos son juegos altamente lineales en los que 
interactuamos con NPCs (personajes no jugadores). 

B «Soldier of Fortune II» Incluye un elenco mucho 
mayor de armas de combate. 


í ' 


Los sistemas de partículas están muy 
conseguidos, igual que la rotura de cristales. 


infbmanía 


ANALIZADO EN: 


►CPU: Pentium 4 2 GHz, Pentium lll 800 MHz Ram: 384, 256 MB Tarjeta 3D: GeForce 3 Ti 500 64 MB, 
GeForce 2 Ultra 64 MB ► Conexión: LAN 


MiriifclÍTMlLfál ► Disponible: PC ►Género: Acción ►idioma: Inglés (voces), 
Castellano (manual y textos) ►Edad Recomendada (ADESE): 18+ ►Estudio: Raven 
Software ►Compañía: Activision ►Distribuidor: Proein ►Número de CDs: 1 ►Fecha 
de Lanzamiento: Junio de 2002 ►PVP Recomendado: 49,95 euros (8.310 pesetas) 

► Página web: www. raven so ft. com/soldier2html incluye mods, diario del 
desarrollo, información técnica y un concurso de skins. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


■ ►Número de misiones: 10 ►Número de escenarios: 
70 ►Personajes: 1 ►Armas: 14, y 10 tipos de granadas ►Editor: No 
► Multijugador: Sí ►Modos multijugador: Infiltración, Eliminación, capture the 
Flag, Deathmatch y Team Deathmatch ►Número de jugadores: 32 máximo 
►Opciones de conexión: internet, LAN 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANI^RECOMIENDA 


► CPU: Pentium ll 450 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1,6 GB ►Tarjeta 3D: sí (16 MB) ►Módem: 56 K 

► CPU: Pentium lll 800 MHz ►RAM. 256 MB ► Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB ►Módem: ADSL 
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Quake lll modificado 



ha servido como plataforma para de- 
sarrollar «Soldier of Fortune II», aunque el equipo 
de Raven ha modificado el motor, implementado la 
tecnología de renderizado GHOUL2, el generador de 
terrenos ARIOCHE y el sistema de IA LICH. 

se encarga de gestionar la animación 
por esqueletos de los personajes, la malla de detec- 
ción de daños, los cambios en la iluminación en el 
aspecto de las texturas o los efectos de partículas 
asociados. Gracias a esta utilidad, se consiguen es- 
cenas de violencia ultrarrealista. 

LICH ES EL SISTEMA DE IA basado en la 
combinación de algoritmos básicos. Gracias a él, las 
reacciones de los enemigos a menudo son imprevi- 
sibles. Por su parte, la utilidad ARIOCHE es capaz de 
generar escenarios totalmentes aleatorios. 


MIENTRAS QUE ALGUNOS ESCENARIOS 

SON FRANCAMENTE ESPECTACULARES Y 
SOBERBIOS, OTROS RESULTAN DEMASIADO 
MONÓTONOS Y SIMPLISTAS 


contramos misiones de ase- 
sinato, infiltración, sigilo, 
rescate, etc. Algunos esce- 
narios son francamente es- 
pectaculares, mientras que 
otros resultan monótonos y 
simplistas, aunque los efec- 
tos atmosféricos están muy 
conseguidos. 

Como nota negativa, cabe 
achacar las escasas posibili- 
dades de interacción con 
los escenarios, que se limi- 
tan a destruir determinados 
ob jetos y poco más. 

Realismo ante todo 

«Soldier of Fortune II» in- 
tenta simular las técnicas 
de guerra moderna de for- 
ma realista. El equipo de 


Raven ha contado con la 
asesoría de un experto mi- 
litar, para representar con 
exactitud el aspecto y com- 
portamiento de las 14 ar- 
mas de fuego presentes a lo 
largo del juego. Acciones 
como el retroceso, la recar- 
ga, la velocidad de disparo 
o el ángulo de salida de los 
proyectiles es casi exacto al 
que tienen estas muías en la 
realidad. Encontramos tam- 
bién diez tipos diferentes de 
granadas, desde bombas de 
humo hasta proyectiles 
guiados por láser. 

El interfaz gráfico es escue- 
to pero efectivo, indicando 
datos cruciales como ener- 
gía, munición o un indica- 


dor del ruido que generan 
nuestros movimientos, que 
obliga al jugador a seleccio- 
nar con cautela qué arma 
utilizará en cada situación. 

La polémica 
está servida 

Este gusto por el realismo 
también queda patente en 
los enfrentamientos direc- 
tos con los enemigos. Se ha 
implementado un sistema 
de detección de colisión de 
balas pixel a pixel con 36 
puntos de impacto, que re- 
presenta las heridas con 
una precisión absoluta. Si a 
esto le añadimos el realismo 
de los personajes, modela- 
dos con cerca de 3.500 
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Busca las diferencias 



ALGUNAS FASES presentan semejanzas evi- 
dentes con juegos recientes, especialmente con 
«Medal of Honor». En las primeras fases, escapare- 
mos de un fortín a bordo de una camioneta, que un 
aliado se encargará de conducir mientras nosotros 
disparamos una ametralladora. 

OTRAS ESCENAS CINEMÁTICAS están am- 
bientadas en vehículos militares, como un helicóp- 
tero de transporte. Concretamente, esta escena re- 
cuerda poderosamente al interludio de «Medal of 
Honor» o incluso a algunas misiones de «Operation 
Flashpoint», otro simulador militar. 

MÁS COINCIDENCIAS. El juego intercala ac- 
ción con escenas no interactivas en las que interac- 
tuamos con personajes controlados por el ordena- 
dor. Las fases que se desarrollan en "La Tienda" o 
incluso en la zona de aislamiento antivírica recuer- 
dan inequívocamente a «Half-Life». 


cinco escenarios básicos y 
se pueden configurar pará- 
metros como el límite de 
tiempo, la hora del día o la 
dificultad de la partida Otra 
opción interesante es el ge- 

SE HA IMPLEMENTADO, 

UN PRECISO SISTEMA DE 
DETECCIÓN DE COLISIÓN DE 
BALAS PIXEL A PIXEL CON 
HASTA 36 PUNTOS DE IMPACTO 


Toma nota 


Un frenético a algo tópico 

pero de gran calidad. 

■ LO BUENO: 

Ra El comportamiento realista de to- 
m das las armas disponibles. 
ía El sistema de detección de daños 
m es buenísimo. 

La IA de los enemigos y sus convin- 
k ceníes movimientos. 

1 LO MALO: 

ty Las escasas posibilidades tácticas 

■ limitan la jugabilidad. 

Wj El entorno es poco interactivo y al- 
| gunos escenarios son muy pobres. 

MODO 

INDIVIDUAL 

80 

MODO 

MULTIJUGADOR 

80 

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


Las misiones compartidas están a la 
altura del modo individual 


polígonos, obtenemos esce- 
nas de simia crudeza, capa- 
ces de compungir a muchos 
jugadores. Para no herir 
sensibilidades, el juego per- 
mite limitar la violencia, op- 
ción que lo hace accesible a 
cualquier usuario. 

El multijugador 

El aspecto multijugador en 
«Soldier of Fortune II» ha 
sido planteado de forma si- 
milar a juegos como «Ope- 
ration Outbreak» o «Retum 
to Castle Wolfenstein», en 
los que cada equipo debe 
cumplir hitos además de 
masacrar al contrario. Jun- 
to con las modalidades clá- 
sicas -Capture the Flag, De- 
athmatch o Team Death- 
match- encontramos otras 
más novedosas, como Infil- 
tración o Eliminación. Hay 

■ ALTERNATIVAS 


nerador de misiones indivi- 
d nales aleatorias, capaz de 
crear escenarios y misiones 
inéditas inmediatamente. 
«Soldier of Fortune 2» es, 
en definitiva, un gran juego, 
espectacular, bien realizado 
y bastante adictivo. Sus 
principales defectos son sus 
excesivas similitudes con 


otros juegos recientes como 
«Medal of Honor» , y la line- 
alidad de la acción, que no 
da lugar al uso de tácticas 
de ataque demasiado com- 
plejas. A pesar de todo, 
«Soldier of Fortune 2» satis- 
fará a todos los amantes de 
la acción. 

I.C.C. 


SOLO: 

Lo mejor: El argumento 
casi cinematográfico 
estructurado en misiones. 
Lo peor: La linealidad de 
la acción. 


EN COMPAÑIA: 

Lo mejor: Podemos 
escoger cualquier 
personaje del juego. 

Lo peor: Pocos 
escenarios disponibles.s 


OPERATION FLASHPOINT 

Tiene mayor componente de simula- 
ción y permite tácticas realistas. 

►Comentado en MM 78 ►Puntuaciór 


DELTA FORCE LAND WARRIOR 

Otro arcade con aires de simulación 
bélica y desarrollo lineal. 

►Comentado en MM 75 ►Puntuación: 75 
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Experimenta el increíble sonido surround Dolby® Digital y 
sumérgete de lleno en los mejores juegos. Los altavoces 
Creative PlayWorks PS2000 combinan una tecnología y 
diseño únicos, capaces de sacar el máximo partido de las 
excelentes posibilidades de sonido de la Playstation 2™. 
Además, podrás utilizarlos con tu PC o DVD. Visítanos en 
es.europe.creative.com 


PlfiyUJdrks 

PS20OO Digital 





Morrowind 


una joya del rol 


¿Cuál es el objetivo de un juego de rol? Interpretar a un 
personaje y vivir nuevas experiencias. Y eso es 
precisamente lo que consigue «Morrowind», un juego de 
fantasía que establece un nuevo estándar en su género. 


ste título ha con- 
seguido lo que 
muchos otros as- 
piraban: sumer- 
gir por completo 
al jugador en un mundo co- 
herente y creíble donde pue- 
da interpretai* a su personaje 
con total libertad. Para ello 
ha desplegado un potentísi- 
mo motor gráfico, el mejor 
que se haya visto nunca en 
un jdr en primera persona, 
un sistema de creación de 
personajes de vastísimas po- 
siblidades y un extensísimo 
mundo, junto con toda una 
población de lo que se deno- 
mina NPC (personajes no- 
jugadores) que con los que 
se puede interactual* plena- 
mente. ¿Alguien da más? 
Nos inclinamos a opinar 
que, a día de hoy, no. 

En primera persona 

Como ya hemos menciona- 
do, el juego se desarrolla 
desde una perspectiva en 
primera persona, aunque es 
técnicamente posible cam- 


La referencia 




BALDUR'S GATE 2 


■ Técnicamente «Morrowind» es más moderno 
que «Baldur's», ya que usa un potente motor 3D. 

■ Las posibilidades de actuación y la trama son 
más abiertas que las de «Baldur's Gate 2». 

I Hay muchos más personajes no jugadores con 
los que interactuar que en «Baldur's Gate 2». 


Y 


> • A 


B Como en la realidad, los combates contra más de 
un oponente son poco recomendables. 






- 


i 
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ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon i GHz, Pentium lll 800 MHz ►RAM: 256 MB ►Tarjeta 3D: Riva TNT2, GeForce 2 64 MB ►Conexión 

ADSL, Módem. 

iraramznsi ► Disponible: PC ►Género: Rol ►idioma: Inglés (voces y textos), 
castellano (manual) ►Edad Recomendada (ADESE): 13+ ►Estudio: Bethesda 
Softworks ►Editor: ubi Soft ►Distribuidor: ubi Soft ►Número de CDs: 1 ►Fecha de 
lanzamiento: 28/5/2002 ►PVP recomendado: 42,04 euros (6.994 Ptas.) ►Página web: 
www.morrowind.com Un pequeño pluggin oficial para el juego (se supone que 
pronto habrá más). Pantallazos, arte, música descargable, relatos para leer y foro. 


LO QUE HAY QUE TENER 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


►Número de poblaciones: 30 ►Modos de juego: 1, 
la aventura principal. ►Número de razas jugables: 10 ►Escuelas de magia: 6 

►Editor Sí, permite hacer modificaciones y añadidos completos a la 
aventura principal. ►Multijugador: No. ►Modos multijugador: No aplicable. 

► Número de jugadores: No aplicable. ►Opciones de conexión: No aplicable. 


► CPU: Pentium 500 MHz ►RAM: 128 MB (256, si W. XP o W. 2000) ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: Sí, 32 MB ►Módem: No requiere. 
►CPU: Pentium 800 Mhz ►RAM: 256 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: Sí, 64 MB ►Módem: No requiere.s 
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Desfile de modas 
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□ Sorprende que los rostros y vestimenta de los NPC sean tan variados, con lo 
que se evita el efecto clónico de otros títulos de rol. 


EL SISTEMA DE EVOLUCION DE HABILIDADES 
ES SIMPLE, INTUITIVO Y EFICAZ, SIN QUE POR ELLO 
PIERDA LA PROFUNDIDAD DESEABLE EN UN 
JUEGO DE ROL EN PRIMERA PERSONA 


de armaduras, vestimenta 
y armas que el personaje lleva en todo momento 
tiene su fiel representación en la figura que se ve en 
el juego, ya sea por el modo de tercera persona o 
por la imagen de cuerpo entero que se contempla 
desde el inventario. 

LOS PERSONAJES NO JUGADORES se ri 
gen por las mismas normas que el jugador. Basta 
con mirarlos de cerca para identificar todo lo que 
llevan puesto. Si se le da muerte a uno y se le arre- 
batan sus vestimentas, el cuerpo queda desnudo. 

1 escogidas para el persona- 

je no son simplemente decorativas, ya que un ves- 
tuario, digamos, lujoso, puede influenciar en el trato 
recibido por parte de los npc, que determinan su ac- 
titud hacia el jugador por una variedad de factores. 


biar a una vista en tercera. 
A diferencia de otros títulos 
del género, tan sólo se con- 
trola a un personaje, no a un 
grupo de ellos. Esto permite 
una mayor identificación 
por paite del jugador con su 
avatar, pero exige que el sis- 
tema de combate y evolu- 
ción de las características 
sean más elaborados para 
mantener el interés conti- 
nuo de la aventura. 

Procedimientos 

acertados 

Por fortuna, en «Morro- 
wind» esos dos elementos 
de juego (combate y evolu- 
ción del personaje) están 
extremadamente cuidados. 


El sistema de creación ini- 
cial permite escoger entre 
una enorme cantidad de 
combinaciones, e incluso 
llega al extremo de permitir 
al jugador diseñar su propia 
clase de personaje. 

La evolución posterior de- 
pende del uso efectivo que 
se dé a las habilidades -las 
principales se desarrollan 
más rápido que las secunda- 
rias- y el entrenamiento re- 
cibido por parte de los ma- 
estros. Este entrenamiento 
cuesta dinero, y el dinero se 
obtiene cumpliendo misio- 
nes o robándolo. Es un es- 
quema simple, intuitivo, ele- 
gante y, sobre todo, eficaz. 
En cuanto al sistema de 


combate, no es una suce- 
sión de alocados cliqueos 
de ratón. Los ataques tienen 
velocidad variable según el 
anua utilizada, reconocen 
localizaciones de golpe, ge- 
neran fatiga, y hacen más 
daño si se deja pulsado un 
momento el botón del ratón 
antes de soltarlo. Por si fue- 
ra poco, el jugador debe 
combinar las pulsaciones 
del ratón con los desplaza- 
mientos del teclado para es- 
coger entre tres posibles 
maniobras: tajo, aporreo y 
acometida 

Por fortuna para los menos 
experimentados en esto del 
rol, hay una opción que per- 
mite desactivar esta 


p 
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CAMINAR es, obviamente, el sistema principal 
de transporte del juego. Recorrer a pie la isla de Mo- 
rrowind de un extremo a otro llevaría muchísimo 
tiempo, pero es técnicamente posible. Los conjuros 
de caminar sobre las aguas o levitación son de gran 
ayuda en este sentido. 

EL TRANSPORTE PÚBLICO del mundo de 
«Morrowind» consiste en unos gigantescos insec- 
tos con aspecto de pulga. Por una pequeña cuota, el 
jugador puede trasladarse entre las principales ciu- 
dades sin sufrir el engorro y los peligros de cami- 
nar a campo abierto. 

LA MAGIA también es un método de transporte 
eficaz. Todos los gremios de magos están comuni- 
cados entre sí por un servicio de teletransporte. Li- 
mitada a las ciudades con sede del gremio. 


función, de forma que en to- 
dos los combates se realiza 
el mejor ataque posible en 
cualquier situación para el 
anua equipada. 

Un mundo enorme, 
pero asequible 

La inmensidad del mundo 


de escribir anotaciones adi- 
cionales de ningún tipo. 
Sencillamente genial. 

El muy publicitado editor 
de «Morrowind» ha sido 
una pequeña decepción, 
pero no porque no sea 
potente, sino porque mucho 



EL MUNDO DEL JUEGO 

NO IMPONE BARRERAS: SI UNO 
SE LO PROPONE, PUEDE VIAJAR 
A CUALQUIER LUGAR Y EN 
CUALQUIER MOMENTO 


intimida un poco al princi- 
pio, pero se han implantado 
medidas para ayudar a na- 
vegar por él. El mini-mapa, 
que muestra en todo mo- 
mento la posición del perno- 
naje mientras se está des- 
plazando, debería ser, desde 
ya, un estándar para todos 
los juegos de rol de este gé- 
nero. No sólo eso, la versión 
ampliada, -que pone el jue- 
go en pausa y se consulta 
junto con el inventario y 
junto a la pantalla de atribu- 
tos-, permite identificar fá- 
cilmente los lugares clave, 
ya conocidos, sin necesidad 


nos tememos que su uso es- 
tará sólo reseñ ado a usua- 
rios con una cierta expe- 
riencia en la elaboración de 
modificaciones. No hay nin- 
gún tipo de tutorial que en- 
señe a manejarlo, con lo que 
la mayoría de los jugadores 
se limitarán a disfrutar de 
las creaciones que otros 


usuarios más expert os colo- 
quen en internet, que no es 
poco, pero podían haber 
trabajado para que resulta- 
ra un poco más asequible a 
los usuarios de nivel medio, 
que, por otra paite, son la 
gran mayoría. 

Estamos ante una auténtica 
obra maestra del género, 


■ ALTERNATIVAS 

GOTHIC 

Más o menos, la misma idea, pero más 
pequeño. Mucho mejor para iniciarte 
en el rol en primera persona. 

►Comentado en MM 86 ►Puntuación: 70 


MIGHT&MAGIC IX 

Gráficos penosos en comparación, 
pero más ligerito, sencillo, y accesible 
para los jugadores noveles. 

►Comentado en MM 89 ►Puntuación: 60 


quizá no recomendable para 
todo el mundo debido a su 
complejidad, pero definiti- 
vamente rompedora en tér- 
minos tecnológicos y de sis- 
tema de juego. Con títulos 
tan prometedores como 
«Neverwinter Nights» en el 


horizonte, parece lógico 
pensar que nos encontra- 
mos ante el inicio de una 
nueva generación de juegos 
de rol, una generación que 
«Morrowind» ha tenido el 
gran honor de inaugural'. 

G.P.H. 


1 Toma nota 

1 Sólo para iniciados, pero una 
auténtica joya de su género 

■ LO BUENO. 

r* Extremadamente abierto y con 

■ montones de posibilidades. 

Ja Gráficos impresionantes y llenos de 
m detalles, espectacular. 

F* Mundo extensísimo. 

■ LO MALO: 

FV Su profundidad intimidará a los 

■ menos primerizos en el rol. 

Wj Hace falta una tarjeta 3D muy 

1 potente para disfrutarlo bien. 

MODO 

INDIVIDUAL 

82 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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Blood Ornen «2 

Oscuro CT 

y fascinante 8| 


El vampiro Kain regresa de la tumba en un espectacular 
juego de acción, último episodio de la saga «Legacy of Kain» 
Un programa muy recomendable, tanto por su impecable 
factura técnica como por su jugabilidad indiscutible. 


lega el último ca- 
pítulo de la saga 
protagonizada 
por el diabólico 
vampiro Kain. 
Tías su paso por «Soul Rea- 
ver 2», en el que encamaba 
al archienemigo del prota- 
gonista Raziel, Kain rea- 
parece en «Blood Ornen 2», 
un arcade en tercera perso- 
na de sugerente argumento 
y tecnología exhultante, que 
guaixla notables similitudes 
con aquel programa. 


La referencia 


Unica modalidad 
de juego 

«Blood Ornen 2» transcurre 
dos siglos después del «Blo- 
od Ornen» original y valias 
centurias antes que «Soul 
Reaver2». Nosgoth (el mun- 
do de los vampiros en que 
se ambientan todos los jue- 
gos de la serie) está domi- 
nado por los Sarafan, un 
grupo de humanos que utili- 
za extraños poderes para 
exterminar a los vampiros. 
Nuestro objetivo será derro- 
tar a su líder, Lord Sarafan, 
en combate singular, para lo 


MEDAL OF HONOR 


■ «Blood ornen 2» tiene la ambientación de un 
juego de terror, mientras que «Medal of Honor» se 
desarrolla en la 2 a Guerra Mundial. 


■ «Blood Ornen 2» usa una perspectiva en tercera 
persona; «Medal of Honor» utiliza vista subjetiva. 

■ En «Blood Ornen 2» hay multitud de puzzles y 
mecanismos secretos, mientras que en «Medal of 
Honor» todo consiste en avanzar y disparar. 


El uso de las habilidades vampíricas especiales 
permite asesinar a nuestros rivales sin ser vistos. 





Los efectos especi 
todo el juego y son r 

ales están presentes du 
ealmente espectacular 

irante 

iS. 


ANALIZADO EN: 


► CPU Pentium IV 2 GHz, Pentium lll 800 MHz ► RAM: 384, 256 MB -Tarjeta 3D: GeForce 3 Ti 500 64 MB, 
GeForce 2 Ultra 64 Mb ►Conexión: ADSL 


infomanía 

► Disponible: PC ►Género: Acción ►Idioma: Castellano (voces, 
textos y manual) ►Edad recomendada (ADESE): +16 ►Estudio: Crystal Dynamics 
►Compañía: Eidos ►Distribuidor: Proein ►Número de CDs: 2 ►Fecha de lanzamiento: 
Ya disponible ►PVP Recomendado: 47,85 euros (7.961 pesetas) ►Página web: 

www. eid osinterac ti ve. co. uk/gss /bloodo men2/index. htmín i ncl uye entrevistas, 
arte preliminar, descargas e información para profundizar más en el juego. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


!► Número de fases: 11 ►Personajes disponibles: 1 
► Editor: No ►Multijugador: No ►Modos multijugador: No aplicable ►Número de 
jugadores: no aplicable ►Opciones de conexión: No aplicable 


LO QUE HAY QUE TENER 


MICROMANÍA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium lll 450 MHz ►RAM: 128 MB ►HD: 1,8 GB ►Tarjeta 3D: Sí (16 MB) ►Módem: No requiere 

► CPU: Pentium lll 600 MHz ► RAM 128 MB ►HD: 2 GB ►Tarjeta 3D: 32 MB ►Módem: No requiere 
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■ La arquitectura gótica presente en los niveles es colosal y contribuye positi 
vamente a la ambientación del juego. 


Encontraremos numerosos puzzles y 
acertijos no demasiado complejos. 



«BLO D E t fue el programa que inauguró 
la saga «Legacy of Kain», serie de juegos de acción 
ambientandos en Nosgoth, un mundo en que los 
vampiros existen. Aquel primer juego también es- 
taba protagonizado por el vampiro Kain, aunque se 
desarrollaba en perspectiva isométrica. 

«SOUL REAVER» es la saga paralela realizada 
por Crystal Dynamics y protagonizada por Razie!, el 
lugarteniente de Kain, que se convierte en su peor 
enemigo. Uno de los aspectos más interesantes de 
Raziel es que tiene la facultad de poder moverse a 
placer entre la dimensión real y la inmaterial. 

«SOUL REAVER 2», estrenado recientemente, 
enfrentaba a Kain y Raziel en una lucha definitiva. 
Su ambientación, jugabilidad y estética gótica re- 
cuerdan enormemente a las de «Blood Ornen 2». 


LA ARQUITECTURA GÓTICA ES FASCINANTE 
Y MUY DETALLISTA. LA AMBIENTACIÓN ESTÁ 
TAN CONSEGUIDA QUE TENEMOS LA SENSACIÓN 
DE ESTAR EN UNA CIUDAD VIVA 


que tendremos que atrave- 
sar los once gigantescos ni- 
veles que conforman la ciu- 
dad de Meridian, en la que 
transcurre todo el juego. 

Al igual que «Soul Reaver 
2», la secuela de «Blood 
Ornen» consta de una única 
modalidad de juego. No hay 
opciones multijugador ni 
modos de juego extra, pero 
la historia es tan interesan- 
te que no se echan en falta 
en ningún momento. 

Funcionamiento 

Kain, nuestro personaje, es 
un malvado carente de es- 
crúpulos, que no dudará en 
alimentarse con la sangre 
de sus víctimas o en usar 


sus dotes oscuras para ha- 
cer el mal. El control del 
personaje es bastante preci- 
so, aunque resulta confuso 
en las primeras partidas, de- 
bido a que es una conver- 
sión calcada del usado en 
las versiones de consolas. 
Kain dispone de un único 
botón de ataque, que le per- 
mite realizar combos alea- 
torios, y un botón para 
beber sangre. Durante los 
combates, será necesario 
encarar a nuestros enemi- 
gos, y resultará muy útil blo- 
quear sus golpes para no 
perder energía. Afortunada- 
mente, Kain siempre podrá 
recuperar su fuerza vital, 
bebiendo sangre de los ca- 


dáveres de sus enemigos, en 
una animación realmente 
espectacular. El interfaz 
gr áfico incluye un medidor 
de sangre que indica nues- 
tra fuerza vital, otr o de co- 
nocimiento vampírico, que 
define lo poderosos que so- 
mos, un indicador de la dote 
oscura seleccionada o lo 
que es lo mismo, de las ha- 
bilidades vampíricas espe- 
ciales, un medidor de rabia 
que nos hace más peligroso 
y un icono con el arma que 
estamos transportando. 
Para aumentar nuestro co- 
nocimiento, debemos bus- 
car cofres vampíricos repar- 
tidos por los escenarios, que 
contienen recargas de 
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Habilidades sobrenaturales 



KAIN CUENTA CON SIETE HABILIDADES 

especiales, que irá obteniendo según vaya aumen- 
tando su indicador de conocimiento vampírico. Es- 
tas habilidades sólo pueden usarse en momentos 
concretos del juego, y son niebla, salto, encantar, 
telequinesia, furia, berserker e inmolar. 

INMOLAR abrasa a nuestros enemigos. Berser- 
ker mejora nuestra velocidad durante el combate. 
Salto se usa para teleportarnos hasta lugares inac- 
cesibles. Encantar sirve para manejar la mente de 
nuestros enemigos. Telequinesia nos facilita el ac- 
ceso a interruptores remotos. 

NIEBLA Y FURIA son las primeras habilidades 
vampíricas de que dispondremos son Niebla y Furia. 
La primera nos permite ser casi invisibles. Furia 
hace que nuestros golpes sea más contundentes. 


conocimiento, o energía 
para hacer nuestras armas 
más poderosas. 

Niveles laberínticos 

Meridian, la ciudad en la 
que transcurre la aventura, 
está compuesta por once gi- 
gantescos escenarios, tan 
bellos y extensos, como los 
que visitamos en su prede- 
cesor: «Soul Reaver 2». 

La arquitectura gótica me- 
dieval es fascinante y muy 
detallista, y la ambientación 
está muy conseguida, trans- 
mitiendo en todo momento 


Debido a la extensión de los 
niveles, existen varios pun- 
tos de control en todos 
ellos, que permiten salvar la 
partida en curso, aunque 
eso significará que muchas 
veces nos veremos obliga- 
dos a repetir escenarios. 


LA JUGABILIDAD ES ALTA 

Y LA INMERSIÓN DEL JUGADOR 
EN EL OSCURO MUNDO DE KAIN 
VA SIENDO MAYOR CONFORME 
SE AVANZA EN LA AVENTURAS 


realizado y las voces de los 
personajes han sido traduci- 
das a nuestro idioma 
Todos los aspectos, en fin, 
han sido cuidados con es- 
mero en este juego, quizás 
demasiado parecido a «Soul 
Reaver 2». A pesar* de todo, 


«Blood Ornen 2» es un jue- 
go impecable y adictivo, y 
apasionará a aquellos que 
disfrutaron con el penúlti- 
mo episodio de la saga. Un 
vivo ejemplo de cómo hacer 
un buen juego de acción 

I.C.C. 



al jugador la sensación de 
estar* en una ciudad viva To- 
dos los niveles tienen es- 
tructura laberíntica y están 
llenos de interruptores o 
mecanismos de defensa an- 
tivampiros, aunque no re- 
sulta muy difícil seguir 
avanzando, tras unos ins- 
tantes de reflexión. 


«Blood Ornen 2» utiliza un 
engine tan poderoso como 
el que vimos en «Soul Rea- 
ver 2». No es el mismo, ya 
que no incluye ese “efecto 
tridimensional” que vimos 
en la última aventura del 
vampir o Raziel, per o gestio- 
na ima gran cantidad de po- 
lígonos y permite efectos 


especiales muy espectacu- 
lares y resultones. 

La jugabilidad es alta y la in- 
mersión va aumentando 
conforme avanzamos nive- 
les. Los combates son sim- 
ples pero espectaculares, y 
la inclusión de puzzles y 
acertijos añade variedad al 
juego. El sonido está bien 


■ ALTERNATIVAS 

SOUL REAVER 2 

Otra aventura de la saga, 
protagonizada por Razhiel, el enemigo 
de acérrimo Kain. 

►Comentado en MM 84 ►Puntuación: 90 


BLADE 

Usaba un sistema de combate por 
combos muy complejo, que permitía 
un sinfín de combinacsiones. 

►Comentado en MM 74 ►Puntuación: 98 


Toma nota 

Acción y terror, en un programa 
gótico y espectacular 

LO BUENO: 

r a La ambientación es inmejorable. 

[a El sistema de habilidades 
vampíricas nos permite hacer 
cosas increíbles.. 

Los gráficos son muy buenos. 


LO MALO: 

El desarrollo de la acción es 
demasiado lineal. 

Sólo hay una modalidad de juego, 
y no tiene multijugador. 


MODO 

INDIVIDUAL 
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MODO 

MULTIJUGADOR 


NO 

TIENE 
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aracnido 


admir 


bailón 


aranatel 


acdc 


ballena 


auto 


animáis 


balón 


alier>2 


W baloncesto 


avioneta 


SI LA BELLEZA FUESE UN 
INSTANTE TU SERÍAS 
LA ETERNIDAD 




¡¡Ponte al dial! ¡¡ ! y disfruta mas dBl SB *° can tu 


Conviértete en un experto chateando con otros 
expertos. Entérate de los mejores trucos y camparte 
los tuyos, aclara tus dudas y mejora tu rankiny... 


Si quieres triunfar can ella envía 

el cudign xella al 5077 


Envía la palabra clave 


íatEUM" (espacio) y tu nombre clave 

y camparte tus inquietudes. 


Si quieres ponerla a IDO envía el 
cndign xel al 5077 


Todos tos móviles. Precio mensaje 0.90€ 


Te enviaremos la clave sexual para 
conseguirla. Hag muchas diferentes. 


Envía el mensaje míe. I (espacio) seguida del nombre del logo que te gusta al 5077 


beatles 
i. Salten 

(¿S) ¿5/ 3simb 


bicha 


m 

i í i>«>i i" « b¡gbrott)e r 


ES®R3E£g5elemcnt 
QOOSL 2serp¡ 


Moho bono 


£5) badmington 


2estrollas| 


¡BUEÍlñ 5üERTE!!!buenasuerte: 


brucelee 
| ñUSTRflüñ australia 


abispa 


> /^.animales , 




TAI2EN8 




(> ^I JJI arabe 

bolos 


Oi0^Si*k avIonguerra^B 7 ^ llv Ejffi bandera | 


badboy 
arroba 


Saludas marcianas 


Si quieres que la Pitonisa Lola o Dinio o 
Tor rente etc, llame a un amigo para 
felicitarlo o sorprenderlo solo Tienes 
que enviar un mensaje al \~/ con 

el t ex to risa y te explicaremos como 
hacerlo 


Envía el mensaje miel: (espacio) seguida del 
nombre del tono que te gusta al 5077 


Toda temosa Prcoeran^cOPOC 


HA* REIR A +us 
^17 A/MlGoS Con Los 


/MEJoRES CHlS+ES 


¿Eres timido/a 
y no sabes 

cómo ligar ? 


indicamos a continu. 


picant 


arroba 


varios3 


macho 


¡¡Envía un mensaje al 5077 
mm la palabra ligara/ 


Veras como no sote resisten... 


tato teñóse Pflfac 


broma a 


tus amigos? 


tAiA¿)CxjcLjCJ¿/ 

Precio min llamada 0.72 eurcs’rriinuto. 
Vá'kJo para todo *Jpo de rpóytes. 


Anastacia • Cowboys and kises 

J 

cowboys 

Antonio Orosco • Te esperaré 

rteesperare 

Backstreetboys • The cali 

thecall 

Beach Boys California girls 

rcalil 

Britney Spears • Can't make you love me 

rcantm 

Carlos Baute • Dame de eso 

rdamedeeso 

Celine Dion • A new day has come 

ranewday 

Coyote Dax • Johnny Boy 

rjohnnyb 

Dido - Hunter 

rhunter 

Enrique Iglesias • Hero 

rhero 

Enya-Onlytimeremix 

ronly time 

Fangoria • No sé que me das 

rnosequemeda 

Gen Halliwell • Calling 

rcalling 

Friends 

rfriends 

Gorillaz-Clint Eastwood 

dinte 

Javi Cantero • Y cuanto más acelero 

rycuanto 

Jenifer López • Play 

play 

Juanes - Nada 

rnada 

La cabra mecánica • La lista de la compra 

rlalístadela 

La oreja de Van Ghog • Mariposa 

rmaripo 

LennyKravitz-Digin 

digin 

Melón Diesel • En el anden 

renelanden 

Miguel Ríos • Insurrección 

rinsurreccio 

Rosana • Hoy 

rhoy 

Rosario • Al son del tambor 

ralsondeltam 


ESTO NO ES OTRO ANUNCIO DE M0UILÉS 


ej: (si quieres un chiste de borrachos) 

taw tr. -«x»i r>Lt MR 1 j>¡ 


pupupugu # 


EL. MEJOR CHRT DE UNIVERSO 
Lft PESADILLA DE TUS PADRES http://micromania.papapaga.com 


dub 


móvil 


Todos los móviles Precio mensaje O SO C 








Los Sims 

de vacaciones 


■ Esta expansión nos permite explorar con los 
sims localizaciones fuera de su barrio. 


■ El motor gráfico no ha sufrido apenas 
modificaciones con respecto al juego original. 


■ «Los Sims de Vacaciones» introduce nuevos 
objetos, actividades y personajes. 


i hay algo que, a 
lo largo de los 
dos últimos 
años, los aficio- 
nados a «Los 
Sims» han demostrado con 
creces, como prueban las 
elevadas cifras de ventas 
conseguidas con cada nuevo 
juego, es que no desean ex- 
pansiones revolucionarias. 
Simplemente demandan 
ampliaciones con nuevos 
elementos que mantengan 
fresco el ya mastodóntico 
repertorio de objetos, op- 
ciones y skins del original. 
Al menos en este sentido, 
«Los Sims de Vacaciones» 
cumple más que de sobra. 

Carretera y manta 

La característica más desta- 
cada de esta expansión es 
que nos permite de nuevo 
sacar a los sims de sus ca- 
sas, como ya pudimos ver 
en «Los Sims Primera Cita». 
En esta ocasión podremos 
llevar a nuestros sims a un 
centro turístico con nueve 
parcelas repartidas entre 


LOS SIMS 


Muy "similar" 

La cuarta expansión de la prolífica serie de «Los Sims» 
ofrece suficientes novedades como para satisfacer a 
todos sus seguidores, aunque no propone cambios 
radicales en el sistema de juego de toda la saga. 


La referencia 


tres ambientes diferentes, 
playa, campo y nieve. En to- 
das las localizaciones podre- 
mos practicai' diferentes ac- 
tividades en grupo, desde el 
snowboarding en un half- 
pipe, hasta el voleibol o la 
pesca, así como interactuar 
con muchos objetos nuevos, 
como atracciones de feria, 
tiendas de campaña, etc... 
Además, para mantener un 
enlace con el juego tradicio- 
nal, durante las vacaciones 


podemos obtener souve- 
nirs, llevarlos de vuelta a 
nuestras casas y exponerlos 
en las estanterías. Por otra 
paite, también podemos di- 
rectamente destruir una de 
las zonas y volver a cons- 
truirla partiendo de cero. 

Todo sigue igual 

A pesar de su innegable éxi- 
to de ventas entre el gran 
público, esta nueva expan- 
sión, «Los sims de vacacio- 


Infomanía 


\ 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium lll 800 MHz, Pentium lll 550 MHz ►RAM: 256 MB, 128 MB ►Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB 
GeForce2 MX 32 MB ►Conexión: No requiere 


■miLumma ► Disponible: PC ►Género: Estrategia ►idioma: Castellano (juego 
y manual) ►Edad Recomendada (ADESE): 16+ ►Estudio: Maxis ►Compañía: ea 
G ames ►Distribuidor: EA Games ►Número de CDs: 1 (requiere «Los Sims» ►Fecha de 
lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 19,95 euros (3.319 Ptas.) ►Página 
web: www. thesims. com incluye noticias sobre el juego y todas sus expansiones 
parches, preguntas frecuentes, foros y descargas (nuevos objetos, skins y casas). 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


►Objetos nuevos: más de 125 ►intereses nuevos: 
6 ►Ambientes disponibles: 3 ►Editor: Sí, de escenarios ►Multijugador: No 
►Modos multijugador: No ►Número de jugadores: No aplicable ►Opciones de 
conexión: No aplicable 


LO QUE HAY QUE TEN 

MICROMANIA RECOMIENDA 


►CPU. Pentium 233 MHz ►RAM: 32 MB ►Disco Duro: 600 MB ►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: No requiere 

►CPU: Pentium lll 550 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: GeForce2 MX 32 MB ►Módem: No requiere 
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LA DIVERSIÓN SE UMITA enor 
memente si sólo disponernos del jue- 
go original y de esta expansión, ya 
que con todas las expansiones ante- 
riores instaladas no sólo el número de 
opciones es evidentemente mucho 
mayor, sino que sobre todo, el com- 
portamiento de nuestros sims duran- 
te sus vacaciones es mucho más di- 
vertido y realista. 


CADA EXPANSION posee su pro- 
pio encanto y aporta algo diferente al 
total del juego. De la primera, «Más Vi- 
vos que Nunca» nos quedamos con la 
variedad de objetos y skins. De la se- 
gunda, «House Party», con sus activi- 
dades en grupo y con la organización 
de megafiestas. De la tercera, «Prime- 
ra cita», con las nuevas opciones so- 
ciales y la posibilidad de salir de casa. 


El lote completo 


■ Los tres ambientes disponibles 
resultan muy diferentes entre sí. 


■ El juego conserva exactamente la 
misma vista e idénticos gráficos. 


SI BIEN LA ORIGINALIDAD NO ES SU PUNTO 
FUERTE, ESTA EXPANSIÓN RESULTA MUY 
COMPLETA Y MUY DIVERTIDA 


nes», no resuelve ninguno 
ele los problemas que pre- 
sentaba el juego original, ni 
mejora algunos de los ele- 
mentos de su sistema de 
juego. No sólo continúa uti- 
lizando los mismos gráficos 
isométricos, que a estas al- 
turas de la película ya están 
algo desfasados, sino que el 
desplazamiento de la cáma- 
ra sigue sin ser todo lo flui- 


do que debiera Además, los 
sims no acaban de desarro- 
llar su inteligencia artificial 
al nivel que sería deseable y, 
especialmente, las opcio- 
nes de juego disponibles 
empiezan a resultar dema- 
siado limitadas. 

Puesto que en «Primera 
Cita» ya se había sacado a 
los sims “a pasear”, no hu- 
biera estado de más que en 


esta entrega se hubiera po- 
dido experimental* con algo 
realmente nuevo, como, por 
ejemplo, ir a trabajar.... ¡ya 
va siendo hora de ver cómo 
se desenvuelven nuestros 
peisonajes en la oficina! 

Así las cosas, si te gustaron 
las entregas anteriores de la 
saga, te gustará ésta, porque 
añade más objetos, accio- 
nes y, en general, más de 


■ ALTERNATIVAS 


SIMCITY 3000 
Frente a la microgestión de «Los 
Sims», «SimCity 3000» te permite 
controlar toda una ciudad. 

►Comentado en MM 77 ►Puntuación: 85 


BLACK 8c WHITE 

Tanto las criaturas como los 
hombrecillos de los poblados pueden 
hacerles una suplencia a los sims. 

►comentado en ivim 73 ►Puntuación: 100 


todo lo que ha convertido a 
«Los Sims» en un fenómeno 
social. Sin embargo, tene- 
mos que decir que no es el 
título a considerar para 
aquellos que se quieran in- 
troducir por primera vez en 
el universo de los sims, ni 


para los que estén buscando 
algo realmente original en la 
saga. Nos hemos “de vaca- 
ciones” esperando que a 
nuestro regreso haya noti- 
cias nuevas del prometido 
«Los Sims Online».© 

J.P.V. 


I Toma nota 

Comple el juego original, pero 
| no lo mejora sustancialmente 

| LO BUENO: 

Fa La posibilidad de salir del barrio 
m todavía resulta original. 

Fa Es tan extrañamente adjetivo como 
■ siempre. 

Fa los nuevos objetos y actividades. 

MODO 

INDIVIDUAL 

70 

■ LO MALO: 

Fj El motor gráfico empieza a resultar 

■ ya un poco caduco. 

Fv No aporta nada realmente nuevo al 

I sistema de juego. 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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war 

Guerra de 
pandereta L * 


ste nuevo juego 
de estrategia en 
tiempo real nos 
invita a poner- 
nos al mando de 
un pelotón de rangers du- 
rante las operaciones poste- 
riores al Día D. En cada mi- 
sión cuenta con un número 
predeterminado de unida- 
des (nunca más de cuaren- 
ta) para cumplir un objetivo 
principal. Además hay obje- 
tivos secundarios que, si se 
consiguen, otorgan refuer- 
zos o suministros adiciona- 
les. Todas las misiones se 
ejecutan de forma similar: 
primero se asegura un perí- 
metro defensivo, luego se 
envían exploradores para 
localizar a los enemigos y a 
continuación se utilizan las 
habilidades de las unidades 
disponibles para despejar el 
paso al objetivo. 

¡Viva la fantasía! 

Uno de los aspectos que 
más sorprenden de «War 
Commander» es que las es- 
trategias que nos llevarán a 
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Juegos que simulan guerras desde una perspectiva 
estratégica los hay a montones, y los que están basados 
en la Segunda Guerra Mundial son los más populares. Así 
las cosas, ¿qué ofrece este nuevo título para destacar? 


La referencia 


EMPIRE EARTH 

■ El número total de unidades disponible y en 
pantalla es mucho menor en «War Commander». 

■ Todos los aspectos técnicos están por debajo 
de los de la referencia. 

■ El modo multijugador está mucho menos 
desarrollado, y, de momento, no está apoyado por 
una gran comunidad de jugadores en internet. 


la victoria en este juego 
muy poco tienen que ver 
con la realidad: el fuego de 
mortero acierta con preci- 
sión letal, los dinamiteros 
plantan con éxito explosi- 
vos en la base de un puesto 
de vigilancia mientras éste 
les dispara, las refriegas en 
campo abierto se deciden 
con intercambios de grana- 
das de mano... y así con 
multitud de ejemplos. Pese 
a todo, una vez que se ha en- 


tendido el fantasioso fun- 
cionamiento de cada uni- 
dad, el jugador puede empe- 
zar a plantear estrategias 
eficaces y a gestionar sus 
fuerzas de forma inteligente. 
Variedad de situaciones des- 
de luego no nos van a faltar: 
plantar campos de minas, 
contruir búnkeres, arrojar 
granadas, disparar con rifle 
de francotirador, ordenar 
ataques aéreos, camuflar a 
los exploradores. . . 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon 1 GHz, Pentium itl 800 MHz ► RAM: 256 mb ►Tarjeta 3D: Riva TNT2, GeForce2 MX 32 MB 
► Conexión: Módem 56k 


Infomanía i 

■¿llif.lIVjiHU ► Disponible: PC ► Género: Estrategia ► idioma: Castellano 

(manual y textos), inglés (voces). ► Edad Recomendada (ADESE): 13+ ► Estudio: 

independent Arts ► Compañía cdv Software Entertainment ► Distribuidor: 
Proein ► Número de CDs: i ► Fecha de lanzamiento: Junio de 2002 ► PVP 
recomendado: 42,95 euros (7. 146 Ptas) ► Página web: www . warcommander. com 
incluye consejos, preguntas frecuentes y fondos de escritorio. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


I ►Número de misiones: 24 (12 por cada 
campaña) ►Unidades disponibles: 23 ►Escenarios: 1 ►Editor: No 
► Multijugador: Sí ►Modos multijugador: capturar la bandera, último hombre 
en pie. ►Número de jugadores: hasta 8 ►Opciones de conexión: LAN (TCP/IP) 
e internet 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANÍA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium 450 MHZ ►RAM: 64 MB ► Disco Duro: 650 MB ►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: 56k 
►CPU Pentium 700 MHZ ►RAM 128 MB ►Disco Duro: 650 mb ►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: ADSL 
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La importancia de la munición 


LOS TIPOS DE MUNICION de la 

mayoría de las unidades se suelen di- 
vidir en dos: el del arma secundaria y 
el del arma principal. Cuando una uni- 
dad se queda sin munición, tiene que 
encontrar una caja de aprovisiona- 
miento. Algunas unidades pueden se- 
guir siendo útiles aún con la munición 
agotada: un francotirador puede ca- 
muflarse y ejercer de explorador. 


EL ARMA SECUNDARIA suele 
ser mejor que la principal. Los solda- 
dos tienen un número limitado de gra- 
nadas, que son mucho más efectivas 
que las balas de sus rifles, y los solda- 
dos con ametralladora tienen balas 
anti-tanque que les permiten destruir 
blindados y estructuras. Hay otras uni- 
dades cuya arma secundaria se em- 
plea para casos especiales. 


CUALQUIER PARECIDO CON LA REALIDAD 

ES PURA COINCIDENCIA. NUNCA EN UN CAMPO 
DE BATALLA VIVIMOS SITUACIONES COMO ESTAS 


Sin embargo, el juego tiene 
fallos técnicos notables 
como que la función de pau- 
sa no sirve para nada o que 
las unidades a veces se atas- 
can buscando la ruta y que 
la línea de visión hasta el 
blanco no siempre funciona. 
El modo multijugador es 
muy divertido. Siempre se 
divide a los jugadores en 


dos bandos enfrentados. 
Aunque no se puede selec- 
cionar la composición exac- 
ta del pelotón, se permite 
escoger entre seis configu- 
raciones predeterminadas. 
También existe la posibili- 
dad de jugar contra un rival 
controlado por la IA, pero el 
ordenador es bastante malo 
en este tipo de escenarios. 


«War Commander» es un tí- 
tulo divertido, siempre que 
no se le pida realismo. Los 
gráficos combinan terreno 
en 3D con unidades en 2D, 
y aunque el resultado no es 
deslumbrante, queda resul- 
tón. En general, y asumien- 
do sus limitaciones, es un 
juego que no está maU 

G.P.H. 


■ ALTERNATIVAS 

SUDDEN STRIKE 

Se controlan muchas más unidades a 
la vez, pero el desarrollo de las 
batallas se hace más lento. 

►comentado en MM 88 ►Puntuación: 50 


COMMANDOS 2 

El sistema de juego es similar, aunque 
«commandos» le supera ampliamente 
en todos los aspectos de juego. 

►Comentado en MM 81 ►Puntuación: 98 


Toma nota 

Tiene muchas limitaciones, pero 
es ágil y más o menos divertido 


LO BUENO: 

Animaciones de unidades 
detalladas y espectaculares 
explosiones. 

Razonable variedad de habilidades 
especiales y unidades. 

LO MALO: 

Falta de realismo, se sacan las 
tácticas por puro ensayo y error. 
Problemas de determinación de 
ruta y línea de visión. 


MODO 

INDIVIDUAL 


62 


MODO 

MULTIJUGADOR 


55 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


Pese a las buenas opciones, el jueg 
solitario es más sólido 


SOLO: 

Lo mejor: Lanzar ataques 
aéreos totales 
Lo peor: Tener que salir 
corriendo cuando el 
enemigo ataca. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: Los seis tipos 
de pelotón. 

Lo peor: El ordenador es 
pésimo sustituyendo a un 
jugador humano. 
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Lord Blackthorn 
Revenge 

Ultima, a su aire 

El más veterano de los juegos online masivos nos ofrece 
un nuevo desafio. Pero los años no pasan en balde, y 
si «Ultima» quiere recuperar la corona tendrá 
que ponerse al día con algo más ambicioso. 


los que no 
hayan oído 
nunca hablar 
de él, les di- 
remos que 
«Ultima Online» es un juego 
de rol, multijugador masivo, 
donde cientos de jugadores 
se conectan simultánea- 
mente y establecen lo que 
se denomina una “comuni- 
dad”. La comunidad de «Ul- 
tima» cuenta con auténticos 
“abuelos” que llevan muchí- 
simo tiempo jugando, lo 
cual significa que el porcen- 
taje de población con perno- 
najes de altísimo nivel es 
bastante notable. 

Del mismo modo, la ambien- 
tación y conceptos de juego 
son clásicos a más no poder, 
y algunos dirían que incluso 
caducos. Todo esto se expli- 
ca porque «Ultima» es el tí- 
tulo que inició la fiebre de 
los juegos online de mundos 
persistentes y, por tanto, ya 
tiene bastantes años a sus 
espaldas. Gráficamente es el 
único juego multijugador 
que ofrece la opción de gráfi- 


La referencia 


ULTIMA ONLINE 


■ El cliente 2D mejora el detalle gráfico que se 
conseguía en «Ultima Online». 

■ El nuevo sistema de virtudes no está tan 
desarrollado como en «ultima Online». 

■ El comienzo en «Lord Blackthorn's Revenge» 
resulta bastante más accesible para los novatos. 
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eos en 2D ó 3D, con lo ^ 
que si no tienes una 
taijeta aceleradora potente, 
todavía puedes disfrutar de 
él con el cliente 2D. 

Una entrega un 
tanto especial 

Este nuevo juego es un tan- 
to peculiar, en el sentido de 
que es independiente. Nor- 
malmente, una ampliación 
requiere que se instale so- 
bre una instalación anterior 


del juego original, pero 
«Lord Blackthorn’s Reven- 
ge» incluye el cliente 2D y 
3D que se introdujo con 
«Ultima Third Dawn», la 
anterior actualización com- 
pleta del juego. Es, por tan- 
to, un producto dirigido 
tanto a viejos jugadores de 
«Ultima» como a quienes 
deseen introducirse en este 
mundo fantástico. 

A los veteranos les interesa- 
rá saber cuáles son las no- 


ANALIZADO EN: 


► CPU Athlon i GHz, Pentium lll 800 MHz >RAM: 256 MB > Tarjeta 3D Riva TNT2, GeForce MX 32 MB 
► Conexión: Módem 56 k 


infomanía 

► Disponible: PC ►Género: Rol ►idioma: Inglés (voces y textos) 
Castellano (manual) ►Edad Recomendada (ADESE): 16+ ►Estudio: Origin 
► Compañía: EA Games ►Distribuidor: ea ►Número de CDs: 1 ►Fecha de 
lanzamiento: Ya Disponible ►PVP recomendado: 24,95 euros (4.151 Ptas.) ►Página 
web: www.uol br. com Lo más interesante son las fan-ficciones, que enriquecen la 
historia y la sitúan en un contexto. Lo malo es que no hay traducciones al español. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


I ►Número de áreas: 3 ► Modos de juego: 1 
► Número de personajes básicos: 3 ►Número de monstruos nuevos: 30 ►Editor: 
No ►Multijugador: Sí ►Modos multijugador: i, mundo persistente ►Número de 
jugadores: Depende del servidor. ►Opciones de conexión: Internet (servidor 
propio). 



► CPU: Pentium 200 MHz ► RAM: 32 MB ►Disco Duro: 850 MB -Tarjeta 3D: No requiere Módem: Sí 

► CPU: Pentium 500 MHz ► RAM: 64 MB ► Disco Duro: 850 MB ► Tarjeta 3D: Sí, 32 MB ► Módem: ADSL 
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Extras incluidos 


LAS FIGURAS DE ACCIÓN reia 
donadas con el juego, que se pueden 
comprar aparte en las tiendas especi- 
lizadas, constituyen una interesante 
opción que combina el coleccionismo 
con la pasión por los videojuegos. Es 
cada vez más habitual que un juego 
de PC tenga su "merchandising" más 
allá de las camisetas promocionales, 
iniciativa que se debe aplaudir. 


HAY UN COMIC DE REGALO 

dentro de la caja del juego, aunque no 
está dibujado por Todd McFarlane, 
pese a que el diseño de personajes en 
el juego sea cosa suya. Es muy san- 
griento, y tal vez por eso la recomen- 
dación de la ADESE se haya ido a los 
16 años (algo alta para un videojuego), 
pero los fans de los cómics america- 
nos seguro que lo apreciarán. 
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La exploración de calabozos es otro Comprarse una casa y amueblarla es 
de los atractivos de «Ultima». un objetivo difícil pero muy divertido 


OFRECE UN NUEVO SISTEMA DE VIRTUDES, 
MÁS MONSTRUOS Y GRÁFICOS SENSIBLEMENTE 
MEJORADOS PARA EL CUENTE 2D 


vedades que aporta esta ac- 
tualización. La hist oria nos 
presenta a Lord Blackthom, 
un malo muy malo que ha 
regresado tras su última de- 
rrota a manos de Lord Bri- 
tish y se ha instalado en Ilis- 
henar. Se ha traído coasigo 
un ejército de nuevos mons- 
truos, -diseñados, por cier- 
to, por Todd McFarlane, el 


genio de los cómics- y esto 
se traduce en que la zona de 
Ilishenar se ha convertido 
en un lugar muy, muy peli- 
groso. La buena noticia.es 
que ahora se puede acceder 
a ella con el cliente 2D, cu- 
yos gráficos han sido mejo- 
rados con esta entrega. 

Otra novedad importante es 
que se ha introducido un 


sistema de ocho virtudes en 
el juego, por el que las ac- 
ciones de los jugadores 
afectan a las virtudes del 
personaje. Por ahora sólo 
están implantadas dos de 
ellas de forma efectiva (sa- 
crificio y compasión), pero 
en Origin aseguran que pró- 
ximamente se irán activan- 
do las seis restantes me- 


■ ALTERNATIVAS 

EVERQUEST. 

SHADOWS OF LUCLIN 

Más espectacular gráficamente, es la 
última expansión de «Everquest». 

►Comentado en mm 85 ►Puntuación: 90 


DARK AGE OF CAMELOT 

Para quienes quieran espectáculo y 
les guste el "player versus player" 

No comentado en iVMcromanía. 


diante parches, algo poco 
agradable, pero necesario. 
«Lord Blackthorn’s Reven- 
ge» no es una innovación 
realmente vital para seguir 
jugando a «Ultima Online», 
pero seguro que a los vete- 
ranos del juego les encanta- 


rá. Cuenta con nuestra re- 
comendación, pero adverti- 
mos a los nuevos que, dada 
la inversión de tiempo y di- 
nero que supone, tal vez es 
preferible “casarse” con un 
título más moderno. 

G.P.H. 


1 Toma nota 

No revitaliza al original, pero a 
| los veteranos les gustará Igual. 

| LO BUENO: 

FÁ Mejoras en los gráficos del cliente 
m 2D y acceso a Ilishenar. 

Fy los novatos tienen misiones 

■ específicas y dinero. 

FÁ Consolidada comunidad online. 

| LOMALO: 

Fy La mayoría del contenido nuevo 

■ está dirigido a los veteranos. 

Ft El nuevo sistema de virtudes está 

I por desarrollar. 

MODO 

INDIVIDUAL 

NO 

TIENE 

MODO 

MULTIJUGADOR 

60 
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Might 

& Magicix 

Clásico y adjetivo 

Los viejos juegos de rol nunca mueren. Simplemente se 
reencarnan en nuevas ediciones con gráficos actualizados y 
la misma vieja fórmula de toda la vida: mata monstruos, 
hazte rico y sube de nivel. 


os jugadores ve- 
teranos ya sa- 
brán de sobra lo 
que pueden espe- 
rar de un «Might 
& Magie»: rol en primera 
persona donde se maneja a 
un grupo de personzyes y se 
resuelven misiones que im- 
plican exploración y matan- 
zas de monstruos. El objeti- 
vo es adquirir experiencia y 
encontrar tesoros para lue- 
go volver a la ciudad, entre- 
narse y mejorar habilidades 
o ascender de clase. Así, se 
puede viajar a zonas más pe- 
ligrosas y abordar misiones 
más difíciles hasta que se 
completa el juego. Un es- 
quema clásico de rol. 

Combates mixtos 

«M&M IX» utiliza un siste- 
ma de combate dual. Por un 
lado están las batallas en 
tiempo real, que son las más 
frecuentes y rutinarias: los 
enemigos bailan alrededor 
del grupo, atacando cuerpo 
a cuerpo o atrojando pro- 


La referencia 


BALDUR'S GATE 2 I 

■ «Might&Magic IX» tiene menos búsquedas, 
variantes de personaje y conjuros. 

> 

■ En «Might &Magic IX» Los gráficos son 3D y la 
perspectiva es en primera persona. 

■ «Might&Magic IX» sólo gestiona de forma 
efectiva a cuatro personajes. 
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Los diálogos a veces no se corresponden con lo 
que está ocurriendo en el juego. 


yectiles. El 
jugador se de- 
dica a apuntar a 
los oponentes con el ratón 
mientras hace clic a veloci- 
dad endiablada. Luego es- 
tán las batallas por tumos, 
que se activan en cualquier 
momento pulsando una te- 
cla. Aquí el jugador puede 
planear cuáles van a ser sus 
movimientos, usar objetos, 
seleccionar hechizos.... Es 
el combate de los JDR de 


toda la vida, si bien en este 
caso tan sólo se emplea 
para los enfrentamientos 
realmente difíciles. Esta- 
mos pues, ante un sistema 
que viene a ofrecer una so- 
lución mixta, y más o me- 
nos original, entre el rol tra- 
dicional y el rol de acción. 

¿Número mágico? 

Ahora bien, conviene adver- 
tir a los roleros veteranos 
que éste no es, ni por aso- 


Infbmanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon 1 GHz, Pentium lll 800 MHz ► RAM: 256 MB ►Tarjeta 3D: Riva TNT2, GeForce2 MX 32 mb 
► Conexión: Módem 56 k 


EMM ► Disponible: PC ►Género: Rol ►idioma: Castellano (voces y 
textos) ►Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los públicos) ►Estudio: New World 
Computing ►Compañía: 3DO ►Distribuidor: Virgin ►Número de CDs: 2 ►Fecha de 
lanzamiento: Ya Disponible ►PVP recomendado: 44 euros (7.321 Ptas.) ►Página web: 

interés. Describe el juego en detalle y hay un fondo de escritorio para descargar. 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANIA RECOMIENDA 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


► Número de búsquedas: 65 ►Modos de juego: 1 
► Número de niveles: 40 ►Número de conjuros: 48 ►Editor: No ►Multijugador: 
No. ►Modos multijugador: No aplicable. ►Número de jugadores: No aplicable. 
►Opciones de conexión: No aplicable. 


► CPU: Pentium 400 MHz ►RAM: 64 MB ► Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D. sí, de 16 MB Módem: No requiere 

► CPU: Pentium 500 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1 GB ►Tarjeta 3D: GeForce MX 32 MB ►Módem: No requiere 
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La creación del personaje 

1 

SÓLO HAY CUATRO RAZAS 

para escoger: humano, elfo, semiorco 
y enano. No es una selección variada 
u original. Cada raza modifica los atri- 
butos iniciales con los que parte el 
personaje y tan sólo cuenta con unos 
pocos retratos. Las profesiones son 
solamente dos: iniciado y guerrero, se- 
gún se quiera seguir el camino de la 
magia o el de la fuerza bruta 

LAS H/ Bl : (dos de ellas) 

vienen determinadas de forma auto- 
mática por la profesión. Las otras las 
puede escoger el jugador puede esco- 
ger libremente, según sus gustos per- 
sonales o su estrategia. La verdad es 
que resulta un poco escaso, pero lue- 
go, durante la aventura, se pueden ad- 
quirir nuevas habilidades para nues- 
tros héroes mediante quests. 


1 s 


Los efectos mágicos son 
razonablemente atractivos 


Algunos monstruos, como estas 
libélulas, resultan bastante vulgares 


■ los menús de personaje permiten 
ordenar y clasificar los objetos. 


LOS GRAFICOS SON REPETITIVOS Y 

FRACASAN EN SU PROPÓSITO DE DIBUJAR UN 
MUNDO CONVINCENTE, PERO EL JUEGO ES 
ADICTIVO Y GUSTARÁ A LOS AFICIONADOS AL ROL 


mo, el mejor título de la 
saga. La novena edición de 
«Might&Magic» tiene diálo- 
gos pobres, personajes pla- 
nos y una liistoria gris. 

Los gráficos tridimensiona- 
les componen calabozos la- 
berínticos en los que es fácil 
perderse por la falta de ele- 
mentos diferenciales. La di- 
rección de aite es fea y la re- 


presentación de los mons- 
truos ofrece resultados, di- 
gamos, irregulares. 

Pese a todo, 
engancha 

Sin embargo, a pesar de to- 
dos estos defectos, en Mi- 
cromanía pensamos que 
«Might and Magic IX» con- 
sigue sobradamente su pro- 


pósito de divertir al jugador. 
Ilay montones de misiones 
para resolver y el mundo 
para explorar tiene una ex- 
tensión muy considerable, 
lo cual garantiza muchas 
horas de juego. Y aunque 
hay que admitir que el siste- 
ma de creación de persona- 
jes es un tanto simplón para 
los estándares del género, 


■ ALTERNATIVAS 

GOTHIC 

Un único personaje pero otro mundo 
enorme para explorar con sus 
ciudades, calabozos y monstruos. 

►Comentado en MM 86 ►Puntuación: 70 


WIZARDS AND WARRIORS 

Comparte el sistema opcional de 
turnos o tiempo real y el ascenso de 
las profesiones, que son más variadas. 

►Comentado en MM 74 ►Puntuación: 80 


eso se remedia a medida 
que se desarrolla la aventu- 
ra, con la especialización en 
habilidades y en carreras 
profesionales 

Aunque «Might&Magic IX» 
no esté a la altura de la fama 
que esta venerable serie se 


forjó en el pasado, al final lo 
que cuenta es que sigue 
siendo una experiencia tan 
adictiva como siempre, que 
es al fin y al cabo de lo que 
se trata realmente cuando 
hablamos de un juego. 

G.P.H. 


1 Toma nota 

Le falta rematar detalles, pero lo 
compensa con su jugabilidad. 

| LO BUENO: 

Fa Gratificaciones continuas e 
m instantáneas al matar monstruos. 

Fa Búsquedas y subidas de nivel que 
m terminan siendo adictivas. 

Fa Mecanismos de juego simplificados 
| y accesibles para nuevos jugadores. 

1 LO MALO: 

Kj Gráficos repetitivos en general y 
m dirección de arte mediocre. 

!▼ Historia poco interesante. 

MODO 

INDIVIDUAL 

60 

NO 

TIENE 
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Gorasul: 

El legado de] 

Desaprovechado 




Dra 




Con un argumento tópico y muy pocas ideas originales, 
este nuevo título de rol de factura alemana pretende 
competir con los grandes en su propio territorio. Pero una 
cosa es proponerse algo y otra, muy diferente, conseguirlo. 


uizá haya juga- 
dores que es- 
í tén hasta el 
gorro de ex- 
terminar or- 
eos, de parla- 
mentar con elfos y enanos y 
de desbaratar los maléficos 
planes de hechiceros enlo- 
quecidos. Jugadores que, en 
fin, buscan algo nuevo den- 
tro del género de los juegos 
de rol. Esos jugadores no 
hallarán apenas nada intere- 
sante en «Gorasul», un títu- 
lo cuya originalidad brilla 
por su ausencia. 

Eficacia probada 

Ahora bien, eso no quiere 
decir que el resto no pueda 
disfrutar de lo que es, en 
esencia, un juego bastante 
resultón, al menos mientras 
dura. En «Gorasul» el juga- 
dor controla a cuatr o aven- 
tureros y tiene que resolver 
una complicada misión para 
salvar su mundo. Para ello 
viaja de una ciudad a otra 
recopilando información, 
resolviendo entuertos y, por 


La referencia 


BALDUR'S GATE 2 


■ «Gorasul» tiene menos misiones y peor diseño 
de monstruos. Las opciones de interacción con 
los personajes son menos interesantes. 

■ El sistema de magia y combate no es tan 
elaborado como en «Baldur's Gate 2». 

■ Técnicamente es muy inferior, y carece de toda 
opción multijugador. 


— ^ i. — * 




ÍS^á'aVJi 




El enfrentamiento final llega demasiado pronto 
y termina demasiado rápido. 


descontado, haciendo ca- 
chitos a cuanto monstruo se 
atreva a cruzarse en su ca- 
mino. Los desarrolladores 
se han inspirado en títulos 
clásicos de probada eficacia 
para el diseño del juego. Al 
igual que en «Diablo», las 
anuas se desgastan con el 
uso y el sistema de magia se 
basa en maná y hechizos rá- 
pidos. De «Baldur’s Gate» 
han tomado, entre otras co- 
sas, la idea de gestión del 


grupo, las pausas durante 
los combates y el método 
de viaje, que se realiza de 
una localización clave a otra 
mediante un mapa general. 

Las innovaciones 

Por fortuna, no todo resulta 
tan familiar; «Gorasul» tam- 
bién aporta su granito de 
arena al género. Resulta que 
Roszondas, el protagonista, 
es un héroe resucitado que 
ha perdido la memoria 


infbmanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU Athlon i GHz; Pentium lll 800 mhz ►RAM: 256 MB, 64 mb ►Tarjeta 3D: Riva TNT2, GeForce2 MX 32 mb 
►Conexión módem 56k 


iai'iiLuvKna ► Disponible: PC ►Género: Rol ►Idioma: Castellano (voces, textos y 
manual) ►Edad Recomendada (ADESE): 15+ ►Estudio: Silver Style ► Compañía: 
Joowood ►Distribuidor: zeta Games ►Número de CDs: 4 ►Fecha de lanzamiento: 
Ya disponible ►PVP Recomendado: 17,99 euros (2.992 Ptas) ►Página Web: 
www.gor a sul. com/ incluye parches, pero en el momento de escribir estas líneas no 
estaban los de la versión española. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


l ►Número de pruebas: 25 ►Personajes: 8 
► Escenarios: 12 ►Editor: No ►Multijugador: no ►Modos multijugador: No 
aplicable ►Número de jugadores: no aplicable ►Opciones de conexión: No 

aplicable 


MICROMANIA RECOMIENDA 


►CPU: Pentium 350 MHz ►RAM: 64 MB ►Disco duro: 1,2 GB ►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: No requiere 
► CPU Pentium 500 MHz ►RAM 128 MB ► Disco Duro: 2,5 GB ►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: No requiere 
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Se abusa del texto../ al menos está 
traducido. 


■ El mapa limita demasiado los 
movimientos del jugador. 


Ha* t hw. - tU r\K Um*m t wu M. u» UU m 
JB. r<» U*«. «4* «I M Mi !»• t«>M 


í De vez en cuando, los diálogos hacen 
gala de un gran sentido del humor. 


AVENTURAS DE VIAJE... 


— 


Aventuras a medida 


LOS TRES NIVELES de dificultad 
incluidos en «Gorasul» se adaptan a la 
habilidad de cada jugador. Estos nive- 
les repercuten en la ferocidad y resis- 
tencia de los monstruos. Abundando 
en esta idea de configurar la expe- 
riencia de juego, también se da la op- 
ción de escoger dos posibles varian- 
tes: con énfasis en combate y con én- 
fasis en enigmas. 


LA VARIANTE DE ÉNFASIS en 

combate consiste en que no hay acer- 
tijos, pero aparecen más monstruos. 
El resultado es que el equilibrio de los 
combates se va al garete: incluso es- 
cogiendo la dificultad fácil el juego es 
demasiado difícil. La variante de enig- 
mas consiste simplemente en que las 
respuestas a los acertijos se escriben 
manualmente. 


EXPLORA FORMULAS YA DESARROLLADAS 

EN OTROS TÍTULOS DEL GÉNERO, Y APENAS 
APORTA NADA NUEVO 


(vale, este tipo de perspec- 
tiva narrativa ya se vio en 
«Planescape: Torment» y 
«Revenant», pero aún hay 
más) y que fue criado por 
¡un dragón! Por ello, posee 
una serie de poderes, diga- 
mos, “draconianos” que se 
van haciendo más fuertes a 
medida que gana experien- 
cia. Estos poderes se acti- 
van automáticamente en 


momentos de peligro. Ade- 
más, cuenta con un arma 
mágica inteligente que ad- 
quiere experiencia por su 
cuenta y que se comunica 
con él telepáticamente. 

La decepción 

Valorando al juego en su 
conjunto, y teniendo en 
cuenta que aspir a a ser “una 
aventura de proporciones 


épicas”, «Gorasul» decep- 
ciona. En la caja prometen 
más de 80 horas de juego, 
pero después de 20 ya no 
queda nada por ver. En un 
juego de rol de estas carac- 
terísticas, donde hay que pa- 
rarse a leer abundantes tex- 
tos, 20 horas son pocas. Se 
echan de menos más misio- 
nes, más cosas par a hacer y 
más personajes intere- 


■ ALTERNATIVAS 

BALDUR S GATE 

La primera parte de la saga «Baldur's 
Gate» sigue siendo un excelente JDR 
pese a los años transcurridos. 

►Comentado en MM 49 ►Puntuación: 93 


DIABLO 2 

Menos historia, más acción. Tiene un 
sistema de combate y de desarrollo 
de personaje muy ágil y divertido. 

►comentado en MM 67 ►Puntuación: 86 


santes. Técnicamente es 
sólo correcto y sus puntos 
débiles son las limitadas 
animaciones y los pobres 
efectos sonoros. 

El problema de «Gorasul», 
en fin, son las compar acio- 
nes. Quien haya jugado a los 
títulos de rol de Biowarc y 


Black Isle le pedirá un poco 
más de “ducha” a un JDR. Y 
quien no lo haya hecho, en- 
contrará que «Gorasul» es 
un título divertido e intere- 
sante, traducido además al 
castellano, a un precio muy 
competitivo. 

G.P.H. 


1 Toma nota 

Entretenido pero muy lejos de 
resultar una aventura épica. 

| LO BUENO: 

Fa El concepto de los poderes 
m draconianos y del arma inteligente. 
Fa La traducción suena bien y tiene 

I buenos toques de humor. 

| LO MALO: 

Fr Animaciones limitadas y efectos 
m sonoros escasos y pobres. 

Kj Le faltan más misiones y más 
| opciones de interacción. Además 

1 tiene problemas de estabilidad. 

MODO 

INDIVIDUAL 

60 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 


Micromanía 83 








EXAMEN 


Janes AttaoR 

Squadron 

Sin ambición 

El nombre de Jane's vuelve a asociarse a un nuevo 
simulador para PC y eso es, como mínimo, sinónimo de rigor 
histórico. Ambientado en la II Guerra Mundial, este juego 
llega dispuesto a hacerse un hueco entre los grandes. 



T ras un periodo 
inicial de aban- 
dono, la II Gue- 
rra Mundial 
está sirviendo 
últimamente de excusa a 
cuantos simuladores de 
vuelo ven la luz. «Attack 
Squadron» es uno más y sus 
armas para presentar bata- 
lla a consolidadas referen- 
cias del género como 
«Combat Flight Simulator 
2», «WWII» o «IL 2 Sturmo- 
vik» pasan por la combina- 
ción de una correcta pre- 
sentación gráfica con un 
cuidado modelo de daños, 
un complet o menú de posi- 
bilidades de juego, una ac- 
ción trepidante y el excep- 
cional asesoramiento de la 
prestigiosa Jane’s. 

Simulación original 

A simple vista «Attack Squa- 
dron» tiene pocas papeletas 
para superar a cualquiera de 
sus rivales ya que se mueve 
a un nivel medio que ofrece 
prácticamente los mismos 
modos de juego: misiones 


La referencia 



IL 2 STURMOVIK I 

■ «Attack Squadron»~tiene un apartado gráfico 
menos logrado, pero ofrece un editor. 

■ La ll Guerra Mundial es la protagonista en 
ambos juegos aunque el desconocido frente del 
este de «IL 2 sturmovik» presenta más alicientes 

■ «Attack Squadron» ofrece una visión más 
arcade y trepidante de los combates aéreos. 



J Un simulador ambientado, como casi todos últi- 
mamente, en la Segunda Guerra Mundial. 


de entrenamiento, indivi- 
duales, rápidas, opción mul- 
tijugador clásica y un modo 
campaña. 

Gráficamente está a un 
buen nivel destacando la 
gestión de daños y la recre- 
ación del terreno aunque el 
modelado de los aviones 
presente un número escaso 
de polígonos y con unas tex- 
turas demasiado planas. 
Quizá para compensar, el 
audio está muy logrado con 


conversaciones vía radio, 
efectos de disparos, etc. 
muy reales amén de una 
banda sonora épica. 

En cuanto a las naves que 
pone a disposición del juga- 
dor estamos hablando de 1 1 
tipos de diferentes modelos 
hasta completar un total de 
15 configuraciones. En este 
listado se encuentran Bf- 
109, Fw-190, Me-262, P-38, 
P-47, P-51 y Spitfire en lo 
que a cazas se refiere y B-17, 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon i GHz, Pentium ll! 800 MHz ► RAM: 256 MB Tarjeta 3D: GeForce 2 64 mb, GeForce 2 MX 32 MB 
► Conexión: Módem 56 k, LAN 


FICHA TÉCNICA 


I ►Disponible: PC ►Género: Simulador ►idioma: Castellano 
(manual), inglés (texto y voces) ► Edad Recomendada (ADESE): 13+ ►Estudio: Mad 
Dos ►Compañía: zicat interactive ► Distribuidor: Proein ►Número de CDs: 1 

► Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP Recomendado: 47,95 euros (7.978 Ptas) 

► Página Web: wvjw.xicat.com/Rames/i anesattacksquadron.html una web 
publicitaria, sin ni siquiera pantallas. Esperemos que se vayan añadiendo cosas... 


► Número de campañas: 2 ► Número de aviones: 

15 ►Editor: sí, de daños ► Multijugador: Sí ►Modos: Competitivo o 
cooperativo en el mismo avión ►Número de jugadores 8 ►Opciones de 
conexión: Internet, LAN. 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANIA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium ll 400 MHz ► RAM: 128 MB ► Disco duro: 600 MB ► Tarjeta 3D: sí 16 MB Direct3D ► Módem: 56k 

► CPU: Pentium lll 600 MHz ► RAM: 256 mb ► Disco Duro: 600 MB ► Tarjeta 3D: Sí 32 mb Direct3D ► Módem: 56k 
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Daños bien controlados^ 

1 

l > PIEZAS explosionan, arden, se 
rompen, saltan, etc. al ser alcanzadas 
por los proyectiles enemigos, lo que 
demuestra que se ha tenido un espe- 
cial cuidado en reproducir los daños 
de los aviones. Por si esto fuese poco 
«Attack Squadron» incluye un editor 
que permite tratar cada pieza por se- 
parado ajustando el daño que provoca 
en ella cada arma. 

EL EDITOR, al igual que el resto del 
juego, no se ha traducido, pero no es 
complicado modificar el comporta- 
miento ante los daños de cada avión y 
salvar estos datos para jugar poste- 
riormente con ellos. Todos los mode- 
los se han dividido en "zonas de im- 
pacto" que se tratan de modo dife- 
rente y vienen representadas por 
cubos de diferentes colores. 



■EL 

■ La generación del terreno recrea 
más de 1.500.000 kilómetros. 


El modelo de daños de los aviones 
está muy bien conseguido. 


Las misiones de ataque naval con 
torpedos requieren de mucha práctica. 


EL JUEGO SE ENCUENTRA A MEDIO CAMINO 
ENTRE LA SIMULACIÓN Y EL ARCADE, 
OFRECIENDO MISIONES CORTAS PERO INTENSAS 


13-24, Lancaster y Ju-88 en el 
capítulo de bombarderos 
con irnos modelos de vuelo 
por desgracia bastante simi- 
lares. Tal variedad de apara- 
tos está más que justificada 
ya que las misiones a cum- 
plir abarcan el combate 
aire-aire, el ataque al suelo 
táctico, el toipedeo y el 
bombardeo en altura Todas 


ellas pecan de una duración 
demasiado coila y un desa- 
rrollo a medio camino entre 
la simulación y el arcade. 
Dicho esto poco se podría 
destacar de «Attack Squa- 
dron», salvo la variedad de 
las misiones, y el hecho de 
que todos los bombarderos 
permiten pilotarlos, acceder 
a cualquiera de las posicio- 


nes de artillero o tomar el 
control del bombardeo. Un 
par de detalles que no se 
pueden dejai' pasar, a pesar 
de que el juego en su con- 
junto sólo cumpla sin glan- 
des alardes. Recomendable 
para los que se asomen por 
vez primera al género y no 
quieran complicaciones. 

R.L. 


■ ALTERNATIVAS 

WWII 

Aunque es antiguo propone las 
mismas situaciones con un nivel 
gráfico similar. Una buena opción. 

►Comentado en MM 59 ►Puntuación: 80 


COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 

A la espera de la tercera parte no 
conviene descartar este juego con 
una oferta similar y nuevos aviones. 

►Comentado en MM 70 ►Puntuación: 90 


Toma not a 

Simi lación sin complicaciones, 
que cumple y entretiene 


1 LO BUENO: 

rÁ El editor de daños es original y una 
m opción muy interesante. 

Ja La aparición de grandes 
| bombarderos y poder ser uno de 

1 los artillero a bordo. 

■ LO MALO: 

Las misiones son de desarrollo 

P demasiado corto. 

Kj Gráficamente mejorable como 

P demuestran sus rivales. 

No está traducido ni doblado. 

MODO 

INDIVIDUAL 

58 

MODO 

MULTIJUGADOR 

60 

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


Los rivales humanos prolongan la 

diversión que la IA apuntaba 


SOLO: 

Lo mejor: la ausencia de 
transiciones entre zonas 
de acción. 

Lo peor: los enemigos 
son algo erráticos. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: ocho jugadores 
pueden compartir avión 
simultáneamente. 

Lo peor: se ralentiza, si la 
conexión no es buena. 
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La referencia 


MONOPOLY TYCOON .1.V--1. iSJ 

■ «Casino Tycoon» ofrece muchas menos 
opciones de juego que «Monopoly Tycoon». 

■ Aquí gestionamos un salón de juego, mientras 
que en «Monopoly Tycoon» dirigíamos negocios 
de todo tipo. 

■ Los adversarios no juegan un papel importante 
en «Casino Tycoon», pero sí lo hacían en 
«Monopoly Tycoon». 




incorpora muchas menos opciones de lo que es 
habitual en los juegos tipo tycoon. 


: 


La perspectiva subjetiva es espectacular, pero 
resulta poco práctica. 


i tienes madera 
de empresario 
con este «Casi- 
no Tycoon», el 
último juego 
diseñado por Montecristo, 
puedes poner fácilmente a 
prueba tus habilidades. 
«Casino Tycoon» es im jue- 
go de estrategia con el que 
puedes convertirte en presi- 
dente de un casino recién 
inaugurado. Tu objetivo 
será mejorar las instalacio- 
nes y servicios para atraer a 
una mayor cantidad de pú- 
blico a la sala y ganar así 
más dinero. Para conseguir- 
lo, cuentas con todos los 
juegos de mesa y máquinas 
recreativas que podemos 
ver en un casino de verdad, 
así como con otras atrac- 
ciones: bares, restaurantes, 
actuaciones en dilecto o in- 
cluso tiendas de todo tipo 
de objetos y souvenirs. 
Comparado con otros “ty- 
coon” recientes, como «Sid 
Meier's Sim Golf», «Mono- 
poly Tycoon» o cualquiera 
de las últimas expansiones 
de «Los Sims», «Casino Ty- 
coon» resulta simplista y un 
tanto escaso. Su sistema de 
juego es idéntico al de aque- 
llos, pero el usuario dispone 
de muchas menos opciones 
de construcción entre las 
que elegir. 


Infbmanía 'i 


«Casino Tycoon» incluye 
dos modos de juego, lino au- 
tónomo (individual y sin res- 
tricciones de ningún tipo) y 
un desafío, que incluye otras 


dos opciones: el modo con- 
curso -en el que competi- 
mos contra cuatro jugado- 
res controlados por la IA-, y 
el modo desafío cinco este- 


lias, que consiste en afron- 
tar situaciones predetermi- 
nadas muy complicadas, 
como por ejemplo reflotar 
un casino mal gestionado, al 
estilo de los escenarios de 
«Sim City». 

Gráficamente el juego es co- 
rrecto e incluye una vista 
subjetiva 3D, que aunque 
completamente inútil, resul- 
ta bastante vistosa. 

«Casino Tycoon» es, en de- 
finitiva, im juego de estrate- 
gia más que no llega a la al- 


tura de sus más directos 
competidores. Su sistema 
de juego, trillado hasta la sa- 
ciedad, y su desarrollo mo- 
nótono y repetitivo, hacen 
que la oferta de este título 
resulte poco atractiva para 
los aficionados a este tipo 
de juegos. Si buscas varie- 
dad, profundidad de juego u 
opciones multijugador, me- 
jor búscalas en otro progra- 
ma, por aquí sólo encontra- 
rás lo justo para cumplir 

I.C.C. 


► Disponible: PC ►Género: Estrategia ►Idioma: Castellano ►Edad 
recomendada (ADESE): 13+ ►Estudio: Cat Games ►Compañía: Montecristo ►Distribuidor: 
Fríendware ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 26 

euros (4.326 Ptas) ►Página Web: www. casino-tvcoon. com 

► CPU: Pentium II 350 MHz ► RAM: 64 MB ► Disco duro: 350 
MB ►Tarjeta 3D: Sí (8MB) ►Modem:No 


LO QUE HAY QUE TENER 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pili 800 MHZ 5' RAM: 256 MB ► Tarjeta 
3D: 3DFX Voodoo 5 / GeForce ultra ►Conexión: Módem 56k 


Toma nota 


Más tío lo mismo, no aporta nada 
nuevo al género. 

| LO BUENO: 

a los gráficos en 3D están bastante 

I conseguidos 

1 LOMALO: 

▼ El desarrollo del juego es repetitivo 

I y poco excitante. 

▼ Las opciones disponibles son 

INDIVIDUAL 

40 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 


Casino Tycoon 


¡Esto ya lo he visto! 


Los aficionados a los programas de gestión empresarial ya 
disponen de un nuevo título, que les brinda la posibilidad 
de convertirse en directores de un casino, en un juego 
correcto, aunque algo insulso. 


86 Micromanía 





Gran Concurso 


/ENTRA EN EL MUNDO 

DE MAGIA DE GORASUL/ 



CUPON DE PARTICIPACIÓN 


NOMBRE 


APELLIDOS: 


DIRECCIÓN 


LOCALIDAD: 


PROVINCIA: 


TELÉFONO: 


Le informamos que sus datos serán incorporados con fines mercantiles a un 
fichero del que es responsable HOBBY PRESS, S.A. Puede ejercer sus derechos 
l tic acceso, rectificación, cancelación y oposición, dirigiéndose por escrito a 
\ hobby PRESS, S A., calle Los Vascos, 17, 28040 Madrid. Sus datos serán 
. 1. cedidos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de 
wk sociedades. En el caso de que Vd. no lo desee asi diríjase por escrito a la 
iYTk dirección anteriormente indicada para hacérnoslo saber. 


SILVER 

IstyleI 


O DE LOS 


BASES DEL CONCURSO 

1- Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista que envíen el cupón de participación a: 
N HOBBY PRESS, Revista Micromanía. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas (iVTadrid), indicando en una 
h esquina del sobre 'CONCURSO GORASUL". 

\ 2- Entre todas fas cartas recibidas se seleccionarán CUARENTA que serán premiados con el juego 

«GORASUL El regado del dragón» para PC. Los premios no serán, en ningún caso, canjeables por dinero, 
-s \ Hobby Press no se responsabilizará en caso de pérdida por parte del servicio de Correos. 

V * K 3- Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón entre los días 28 de Mayo y 25 

^ de Junio de 2002. 

4- La elección de los ganadores se realizará el 26 de Junio de 2002 y los nombres se publicarán 
v en el número de Agosto de 2002 de la revista Micromanía. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Válido 
% Unicamente para el territorio español. 

; i Y Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 
• > inapelablemente por los organizadores del concurso: Zeta Multimedia y Hobby Press. 






Este título debe ser consi- 
derado como un cruce en- 
trejuego de estrategia y ac- 
ción, ya que las tácticas no 
alcanzan la profundidad de 
otros títulos similares. 


«Army Men: RTS» es, en de- 
finitiva, un programa diver- 
tido, destinado a jugadores 
poco exigentes con el géne- 
ro, pero poco más.© 

I.C.C. 


Toma nota 

asequible para 
los estrategas noveles 

LO BUENO: 

Aúna ventajas de los juegos de 
estrategia y de los arcades. 

El humor y los guiños cinéfilos 
presentes en el argumento. 


INDIVIDUAL 


LO MALO: 

Poca profundidad en las tácticas y 
variedad de unidades. 


! 

55 

MULTIJUGADOR | 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El multijugador aporta 
escenarios y misiones 


SOLO: 

Lo mejor. El argumento 
presente en la campaña. 
Lo peor: La inteligencia 
artificial de los enemigos 
es muy limitada. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: Pueden 
participar hasta ocho 
jugadores. 

Lo peor: Sólo hay una 
modalidad de juego. 


1 último capítulo 
de la saga «Army 
Men» supone un 
cambio notable 
respecto a entre- 
gas anteriores, ya que es la 
primera incursión de la saga 
en el género de la estrategia 
3D en tiempo real. En él, los 
usuarios tienen que gestio- 
nar recursos, construir uni- 
dades y tomar decisiones 
tácticas para asegurar la vic- 
toria. El objetivo será derro- 
tar a un general disidente, 
que perdió la chaveta tras la 
explosión de un proyectil. 
«Army Men: RTS» es muy 
sencillo de manejar y rápido 
de jugar. Pandemic ha utili- 
zado un interfaz de control 
simple y estandarizado, con 
el que asegurarse el bene- 
plácito de los aficionados 
neófitos en el género. 
«Army Men: RTS» incluye 
tres modalidades de juego 
distintas. “Grandes batallas” 
nos permite participar en 
ima contienda prediseñada 
de forma inmediata. El 
modo principal es la campa- 
ña, que está compuesta por- 
misiones hilvanadas por un 
argumento lleno de guiños 
cinéfilos. El aspecto multi- 
jugador también está con- 
templado, ya sea en red lo- 
cal o a través de Internet, 
ofreciendo 10 nuevas misio- 


La referencia 


EMPIRE EARTH 

■ La variedad de unidades en «Army Men: RTS» 
es muy inferior a la de «Empire Earth». 

■ El mundo de «Army Men» no evoluciona, 

mientras que en «Empire Earth» hay diferentes 
épocas históricas. * 

■ Las innovaciones tecnológicas están muy 
limitadas en «Army Men», al contrario que 
sucede en «Empire Earth». 


nes pensadas para varios ju- 
gadores. En todas ellas, los 
reclusos fundamentales son 
plástico y energía, que reco- 
lectamos a partir de jugue- 


tes y pilas diseminadas por 
los escenarios. El número 
de unidades no es demasia- 
do elevado, pero sí suficien- 
te para garantizar variedad. 


Infomanía 


IdMíMkiwufj ► 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium ll 800 ► RAM: 256 mb 
►TARJETA 3D 3DFX Voodoo 5 32MB > CONEXIÓN: Módem 56k 


Disponible: PC ►Género: Estrategia ►Idioma: Castellano (Textos, voces y 


manual) ►Edad recomendada (ADESE): 12+ ►Estudio: Pandemic Studios ►Compañía: 3DO 
► Distribuidor: Virgin ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP 
recomendado: 19,99 euros (3.326 Ptas) ►Página Web: www. 3do. com/armymen/rt s 

rr 




► CPU: Pentium 233 MHZ ►RAM ,64 MB ►Disco duro: 308 MB 

► Tarjeta 3D: Sí (4 MB) ► Modem: 56 K 


Army Men: RTS 

Diversión limitada 


Los soldaditos de plástico más populares del mundo 
del videojuegos asaltan el género de la estrategia en 
tiempo real con «Army Men RTS», un divertido 
programa táctico que amplía los horizontes de la saga. 
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Gran Concurso 





¡EL nilQUQ UIUER 5 Ü DEL ROL TE B3PBR3! 

PARTICIPA Y LLÉVATE UNA DE ESTAS 

20 EDICIONES ESPECIALES QUE SORTEAMOS 

BASES DEL CONCURSO : — 


INTER a c t i ve 


1. Podrán participaren el 
concurso todos los lectores 
de la revista que envíen el 
cupón de participación 
a: HOBBY PRESS, 

Revista Micromania. 
Apartado de correos 
328, 28100 
Alcobendas 
(Madrid), 
indicando en una 
esquina del 
sobre 

'CONCURSO 

MIGHT& 

MAGIC IX". 


Sólo podrán entrar en 
concurso los lectores que 
envíen su cupón entre los 
días 28 de mayo y 25 de 
junio de 2002. 


La elección de los 
ganadores se 
realizará el 26 de 
Junio de 2002 y los 
nombres se 
publicarán en el 
número de 
Agosto de 2002 
de la revista 
Micromania. 


2 . Entre todas 
las cartas 
recibidas se 
seleccionarán 
VEINTE que 
serán 

premiadas con 
el juego «Might 
& Magic IX» para 
PC, más un 
diploma de 
usuario VIP que te 
permitirá acceder 
a una zona reservada 
en Internet. 

Los premios no serán, 
en ningún caso, 
canjeables por dinero. 
Hobby Press no se 
responsabilizará en caso 
de pérdida por parte del 
servicio de Correos. 


El hecho de 
tomar parte en 
este sorteo 
implica la 
aceptación total 
de sus bases. 
Válido 

Unicamente para 
el territorio 
español. 




NITKVA DIMENSION V>V. 


¡ht a ? d l^a%VcT 


Cualquier 
supuesto que se 
produjese no 
especificado en estas 
bases, será resuelto 
inapelablemente por los 
organizadores del 
concurso: Virgin 
Interactive 

Entertainment España y 
Hobby Press. 


¡gOHHHH» 


Le informamos que sus datos serán incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable HOBBY PRESS. S.A. Puede ejercer sus derechos de acceso, rectificación, cancelación 
y oposición, dirigiéndose por escrito a HOBBY PRESS, S.A., calle Los vascos, 17. 28040 Madrid. Sus datos serán cedidos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de 
sociedades. En el caso de que Vd. no lo desee asi dirijase por escrito a la dirección anteriormente indicada para hacérnoslo saber. 


o 


A EXAMEN 


E.T. 

El Extraterrestre 


Aventura inteligente 


E sta aventura gráfi- 
ca inspirada en la 
película “E.T.” ha 
resultado ser un 
juego entrañable y reco- 
mendable. El argumento es 
idéntico al de la película y 
nuestro objetivo será el de 
ayudar a E.T. a regresar su 


hogar, construyendo un 
transmisor y emdando un 
mensaje a sus congéneres. 
El juego se desarrolla ente- 
ramente en la casa de Elliot. 
Nosotros controlamos a 
E.T, que busca e interactúa 
con los diferentes objetos 
disponibles. Encontrare- 


mos, además, doce minijue- 
gos de lógica y acción, que 
añaden gran variedad. Grá- 
ficamente, el aspecto del 
juego es bueno, con perso- 
najes muy conseguidos. 

Un buen juego, en fin, entre- 
tenido y correcto. & 

I.C.C. 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium 111 800 MHZ ►RAM: 256 MB 
► Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB r* Conexión: ADSL 

■ MIME! ► Disponible: PC ►Género: Aventura ►Idioma: Castellano (Textos, voces y 
manual) ►Edad recomendada (ADESE): 8+ ►Estudio: Lexis Numérique ►Editor: Ubi Soft 
► Distribuidor: Ubi Soft ►N° de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 
35,95 euros (5.981 Ptas) ►Página web: www.ubisoft.com 


LO QUE HAY QUE TENER 


► CPU Pentium II 233 MHz i>RAM: 32 MB ► HD: 80 MB 
►Tarjeta 3D: No requiere ►Módem: No requiere 



Toma nota 


Una aventura correcta, basada 
en una película de culto. 

1 LO BUENO: 

jl Los gráficos de personajes y 
■ escenarios. 

Ja El interfaz es muy sencillo e 
m intuitivo. 

P LO MALO: 

Ir El desarrollo es simplón y algo 

1 tópico. 

INDIVIDUAL 

60 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 


Monstruos, S.A. 

Monstruos si das 
Jurásico 


E stamos ante un mi- 
nijuego infantil 
inspirado en la pe- 
lícula “Monstruos 
S. A.”, que forma parte de la 
serie juegos complementa- 
rios publicados por Planeta 
Interactive y desarrol lados 
por Disney. 

Se trata de un arc-ade de ha- 
bilidad, en el que tendremos 
que controlar a dos mons- 
truos saltimbanquis que, 
ayudados por un balancín, 


intentarán recoger todos los 
residuos humanos abando- 
nados por los escenarios. 
Nuestra misión se reduce a 
colocar el balancín en la po- 
sición adecuada, para evitar 
que los monstruos se estre- 
llen contra el suelo, con la 
dificultad añadida de que 
cada monstruo sólo puede 
recoger objetos de un cleter- 
mimado color. 

El juego sólo consta de dos 
únicas fases, con lo que re- 


sulta algo coito. La dificul- 
tad, además, no es muy ele- 
vada, aunque el control no 
es todo lo preciso que debe- 
ría. Los gráficos son tan bá- 
sicos que recuerdan a los 
tiempos del Amstrad, y la 
adicción es casi inexistente. 
Un juego bochornoso y 
prehistórico, que difícilmen- 
te divertirá a nadie, ni si- 
quiera a los más pequeños 
de la casa (¡i 

I.C.C. 


infbmanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium ll 800 MHz ► RAM: 256 MB 
►Tarjeta 3D: Voodoo 5 32 MB 


Uili¿JLÍ^!ÍÜl!Ll ►Disponible : PC ►Género: Arcade ►Idioma: castellano (Textos, voces y 
manual) ►Edad recomendada (ADESE): tp ►Estudio: sapient ►Editor: Disney Interactive 

► Distribuidor: Planeta Interactive ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible 

► PVP Recomendado: 5,95 euros (990 Ptas.) ►Página web: www. disney. co. uk/disneyinteract ive/ 


LO QUE HAY QUE TENER 


► CPU: Pentium II 233 MHZ ► RAM 32 MB ►HD: 110 MB 

►Tarjeta 3D: No ►Módem: No requiere 



¡ Escasa calidad gráfica y nula adicción en este 
juego, muy poco recomendable. 


Toma nota 


Espeluznante, parece un fantasma 
del pasado. 

P LO BUENO: 

Ja El estilo de juego es próximo al de 
■ «Arkanoid». 

Ja eI precio es muy reducido 

P LO MALO: 

!▼ Repetitivo, escaso y aburrido. 

!▼ Unos gráficos simplones y poco 

I agraciados. 

INDIVIDUAL 

20 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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Gallactic Battlegrounds: 

Clone Campaigns 


Recomendable 


L a primera expan- 
sión del juego de 
estrategia ambien- 
tado en el imiverso 
“Star Wars” y diseñado por 
Lucasarts, aporta nuevos 
contenidos a «Gallactic Bat- 
tlegroimds»: Catorce nue- 
vas misiones y escenarios, 
dos campañas, dos nuevas 
civilizaciones (la Confede- 
ración y la República Galác- 
tica) y 200 unidades inéditas 
se dan cita en esta correcta 
expansión, ambientada 


enteramente en la película 
“Episodio Dos: El ataque de 
los Clones”. Todas las nove- 
dades incluidas en esta ex- 
pansión son complementa- 
rias del programa original, 
lo que supone que podre- 
mos rejugar anteriores cam- 
pañas manejando las nue- 
vas civilizaciones y sus uni- 
dades, o bien diseñar 
nuevas misiones que las in- 
cluyan. Mejoras técnicas no 
encontraremos -los gráfi- 
cos son exactos a los del 


«Battlegrounds» original- y 
tampoco mejoras en el in- 
terfaz. La música inspirada 
en la partitura de John Wi- 
lliams sigue arropando la 
acción a la perfección, pero 
los efectos de sonido resul- 
tan monótonos, repetitivos 
y confusos cuando maneja- 
mos a un gran número de 
unidades. Una expansión 
suficiente, recomendable 
para todos los adictos a este 
juego de estrategia.® 

I.C.C. 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


►CPU: P. III 800 MHZ ►RAM: 256 MB ►T. 3D: 
GeForce 2 ULTRA 64 MB y GTS 32 MB ►Conexión: ADSL 


Disponible: PC ►Genero: Estrategia ►Idioma: Inglés (textos y voces) 


eeeeshes 

Castellano (manual) ►Edad R. (ADESE) : 16+ ►Estudio: Lucasarts ►Compañía: Lucasarts 
►Distribuidor: EA ►Número de CDs: 1 (requiere «Gallactic Battlegrounds») ►Fecha de lanzamiento: 
Ya disponible. ►PVP recomendado: 23,95 euros (3.996 Ptas) ►Página web: lucasarts.co m 


LO QUE HAY QUE TENER 


►CPU: Pentium II 233 MHZ ►RAM: 32 MB ►HD: 340 MB 

►Tarjeta 3D: No ►Modem: 28.8 K 



Nuevas unidades, civilizaciones y campañas en 
esta expansión, basada en el "Episodio Dos". 


Toma nota 



una correcta expansión 

inspirada en el Episodio Dos. 


1 LO BUENO: 

INDIVIDUAL 

< 

< 

t Poder manejar personajes del 
"Episodio Dos". 

* Las nuevas civilizaciones. 

60 


LO MALO: 

MULTIJUGADOR 

!▼ Tiene algunos fallos graves de 
■ diseño que afectan a la jugabilidad. 
ir Efectos de sonido repetitivos. 

65 


Crazy Factory 

La fábrica del tedio 


E l objetivo en este ex- 
travagante progra- 
ma de simulación 
económica es reflo- 
tar una fábrica abandonada. 
Tras elegir el producto que 
queremos desarrollar (pati- 
nes, robots o tazas de wa- 
ter), gestionaremos los de- 
partamentos fundamentales 
para nuestra empresa (ad- 
ministración, producción, 
marketing y laboratorio de 
investigación), mejorare- 
mos las instalaciones y con- 
trataremos mano de obra 


barata y eficiente. Con esta 
premisa llega «Crazy Fac- 
tory», un juego de estrategia 
limitado y poco jugable. Los 
tutoriales no sirven de mu- 
cha ayuda para afrontar 
este juego absurdo y extra- 
ño. Los gráficos isométricos 
son graciosos y aparentes, 
pero resultan demasiado 
confusos. Constantemente, 
el jugador tiene la sensación 
de no saber a qué está ju- 
gando. Los modos de juego 
son idénticos entre sí, y su 
desarrollo es lineal y plomi- 


zo y, sea cual sea el produc- 
to que decidamos fabricar, 
apenas notaremos cambios 
en la fisionomía de nuestra 
empresa. 

La idea de inicial es buena, 
pero el desarrollo resulta 
nefasto. Aunque a priori 
pueda parecer un juego ori- 
ginal, enseguida nos damos 
cuenta de no consigue en- 
ganchamos en ningún mo- 
mento, ni siquiera con la op- 
ción multijugador. Otro 
despropósito. 

I.C.C. 


infomanía 


►CPU. P li 800 MHZ ►Ram: 256 MB ►•Tarjeta 
3D: GeForce 2 ultra 64 Mb, 3DFX Voodoo 5 ►Conexión: ADSL 


ANALIZADO EN: 


► Disponible: PC ►Género:Estrategia ►idioma Castellano (voces, textos y 
manual) ►Edad recomendada (ADESE): TP ►Estudio:Montecristo ►Compañía: Montecristo 
► Distribuidor: Friendware ►Número de CDs:l ►Fecha de Lanzamiento:Ya disponible 
►PVP recomendado:26 euros (4.326 Ptas) ►Página Web : www. montecristogames. com/ 





► CPU: Pentium ll 200 MHz ►Ram 64 mb ►HD: 160 mb ^Tarjeta 
3D: No ►Módem: 56K LAN 



Toma nota 

Mediocre, extraño, aburrido y sin 
pies ni cabeza. 


LO BUENO: 

[a Los gráficos son aparentes y 
bastante cómicos. 

LO MALO: 

[▼ El sistema de juego es rebuscado y 
poco adictivo. 

[▼ A los cinco minutos ya se hace 
inaguantable. 


INDIVIDUAL 


35 

■¿WWIWHI 

35 
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R A N K I N G 


SELECCIÓN MICROMANÍA 

¿Quieres saber cuáles son los juegos preferidos por nuestros redactores? Micromanía 
recopila lo mejor y lo peor de cada mes en esta guía útil para amantes de los videojuegos. 


Los favoritos de... 


Me gustan los juegos 
de estrategia y de 
acción, y sobre todo 
me gustan las partidas 
en red o en internet 
con otros jugadores. 



Luis Escribano 


1 Civilization lll 

2 stat craft 

3 R. to Castle wolfenstein 

4 Giants 

5 Freedom Forcé 


La lista negral! 

La escasez de juegos mediocres hac§ 
que la lista negra no sufra variaciones 
este mes, lo que siempre es una 
buena noticia.. 

1 Druuna 

COMENTADO EN MM 82 t>PUNTUACIÓN: 40 
El cómic de Serpieri sirvió de excusa para 
este programa, una pseudoaventura 
carente cjp sentido y que sigue 
encabezando nuestra lista. 

2 Monsterville 

'COMENTADO EN MM 88 >PUNTUACIÓN: 25 

Tras un argumento interesante se esconde 
un juego tedioso y desaprovechado. Un 
programa mostruoso, uno de los mayores 
fiascos de la temporada. 

3 Monstruos S.A. El billar y 
la E$ ostia 

-COMENTADO EN MM 88 -.-PUNTUACIÓN: 20 
Un juego malo como pocos, que se ampara 
en una licencia famosa. 

4 zodlac Salnts 

. COMENTADO EN MM 77 l-PUNTUACIÓN: 40 
Un juego inspirado lejanamente en Los 
Caballeros del zodiaco, vetusto o y mal 
realizado. Injugable. 

5 Xarate Flghter 

^COMENTADO EN MM 86 >PUNTUACIÓN: 25 
Hace una década, éste sería un juego 
moderno y ambicioso, pero en la 
actualidad no pasa de ser up juego antiguo 
y mal diseñado. 


Los Recomendados 


La lista de junio 
experimenta varias 
entradas, casi 
todas ellas 
importantes. 

A juegos de calidad 
como «Civilization 
lll» o «Jedi 
Outcast» se unen 
este mes 
«Spider-Man», o 
«Dungeon Siege» 
entre otros. 





Spider-Man 

(-COMENTADO EN MM 89 (• PUNTUACIÓN: 86 

Las aventuras de Spiderman han sido perfectamente 
transformadas en este estupendo juego de acción. 

► ACCIÓN ►PC ► ACTIVISION 

Civilization lll 

► COMENTADO EN MM 87 ►PUNTUACIÓN: 90 

Es más de lo mismo, pero la tercera entrega del juego 
diseñado por Sid Meier sigue siendo lo mejor en su género. 

► ESTRATEGIA ►PC ►INFOGRAMES 

Jedi Kniglit 11 : Jedi Outcast 

► COMENTADO EN MM 88 6- PUNTUACIÓN: 92 

Cinco años después, regresa Kyle Katarn en esta 
continuación llena de acción y con tecnología de vanguardia. 

* ACCIÓN ► PC ► ACTIVISION 



Freedom Forcé 

► COMENTADO EN MM 88 ►PUNTUACIÓN: 74 

Golpes, superpoderes, héroes de cómic y mucho rol en uno 
de los juegos más apetecibles de los últimos tiempos. 

► ROL ► PC ► ELECTRONIC ARTS 

Dungeon Siege 

► COMENTADO EN MM 89 ► PUNTUACIÓN: 85 

El espíritu de «Diablo» está presente en este fantástico jdr, 
que lo complementa además con una soberbia tecnología. 

► ROL ►PC ►MICROSOFT 

Command & Conquer: Renegade 

► COMENTADO EN MM 86 ►PUNTUACIÓN: 98 

Las 3D llegan al universo «Command & Conquer», en uno de 
los juegos de acción más conseguidos del momento. 

► ACCIÓN ►PC ►ELECTRONIC ARTS 

Mundial FIFA 2002 

► COMENTADO EN MM 88 ► PUNTUACIÓN: 80 

los aficionados al FIFA van a disfrutar de lo lindo 
compitiendo por el Campeonato Mundial. 

► DEPORTIVO - PC ► ELECTRONIC ARTS 

Morrowind 

► COMENTADO EN MM 89 ►PUNTUACIÓN: 82 

Toda la emoción del mejor rol se da cita en «Morrowind», un 
título de los que verdaderamente hacen época. 

► ROL ►PC ►UBI 

Virtua Tennis 

► COMENTADO EN MM 88 ► PUNTUACIÓN: 82 

El mejor juego de tenis nunca realizado llega a nuestros PCs, 
en una conversión fidedigna y espectacular. 

► DEPORTIVO ► PC ► PLANETA DE AGOSTINI 

Heroes of Might & Magic IV 

► COMENTADO EN MM 88 ►PUNTUACIÓN: 75 

Los héroes de leyenda creados por 3DO regresan en una 
nueva entrega, más amplia y refinada. 

► ESTRATEGIA ► PC ►VIRGIN 
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Medal of Honor: Allied Assault 

► COMENTADO EN MM 85 ► PUNTUACIÓN: 90 

Una excelente propuesta que sorprende por su ambición. 
Hasta ahora nunca habíamos visto nada igual. 

< ACCIÓN ►PC ►ELECTRONIC ARTS 



Cossacks: European wars 

► COMENTADO EN MM 88 ►PUNTUACIÓN: 70 
Estrategia en tiempo real en los siglos XVII y XVIII, en un 
juego que permite manejar un gran número de unidades. 

► ESTRATEGIA ►PC ►PROEIN 


13 



Black & White: Creature isle 

" COMENTADO EN MM 87 ► PUNTUACIÓN: 82 

Una expansión tremendamente original, que permite jugar a 
«Black & White» desde una perspectiva inédita. 

► ESTRATEGIA l PC ► ELECTRONIC ARTS 



Serious Sam 2: The Second Encounter 

► COMENTADO EN MM 86 ►PUNTUACIÓN: 80 

Acción en estado puro en esta continuación de las andanzas 
de Sam el Serio, el sustituto natural de «Duke Nukem». 

► ACCIÓN ►PC ►PROEIN 



Attack squadron 

i> COMENTADO EN MM 39 ► PUNTUACIÓN: 58 

La carga arcade de este simulador de vuelo lo convierte en 
una oferta bastante original y divertida. 

i SIMULADOR r- PC ► PROEIN 



Nascar Racíng 2002 Season 

► COMENTADO EN MM 87 ►PUNTUACIÓN: 86 

La competición automovilística americana por antonomasia 

regresa en esta edición, más espectacular y realista. 

DEPORTIVO ►PC ►VIVENDI 




Los Sims De vacaciones 

► COMENTADO EN MM 89 ► PUNTUACIÓN: 70 

«Los Sims» se ganan unas merecidas vacaciones con esta 
divertida, aunque no demasiado original, expansión. 

► ESTRATEGIA ► PC ► EA GAMES 



Microsoft Flight Simulator 2002 

► COMENTADO EN MM 86 ►PUNTUACIÓN: 89 

Ya podemos disfrutar con la edición anual del simulador de 
vuelo con más solera del mercado. 

► SIMULADOR ►PC ►MICROSOFT 



Salt Lake 2002 

^ COMENTADO EN MM 86 ►PUNTUACIÓN: 75 

Los Juegos Olímpicos de invierno ya terminaron, pero con 
este juego podremos revivir los mejores momentos. 

('•DEPORTIVO r> PC ►PROEIN 



Jerusalén 

► COMENTADO EN MM 86 ►PUNTUACIÓN: 70 
Aventura gráfica al estilo clásico, con unos gráficos 
renderizados de gran calidad, marca de la casa. 
►AVENTURA ►PC ►CRYO 


La referencia 




VELOCIDAD 

F1 Racíng Championship 

► COMENTADO EN MM 75 ►PUNTUACIÓN: 96 
Ubi Soft sorprendió a propios y extraños con 
este fantástico simulador de Formula Uno, 
que se convirtió inmediatamente en el mejor 
exponente del género. 

► PC ►UBI SOFT 


NOTA Estos son los mejores exponentes de los siete géneros puros (acción, estrategia, 
deportivo, velocidad, simulación, aventuras y rol). En la actualidad existen multitud de 
subgéneros, por los que algunas de las Referencias incluidas en la sección de reviews 
pueden variar, adecuándose al tipo de juego del que se esté realizando el comentario. 


Aquí encontraréis los mejores juegos, aquellos que han 
marcado un antes y un después en su género. Ellos son 
nuestra referencia a la hora de juzgar los títulos que van 
llegando a nuestra redacción. Por supuesto, la lista no está 
cerrada, y a medida que vayan llegando "nuevos clásicos", 
iremos modificando los títulos incluidos en este apartado. 


ACCION 

Medal of Honor 

► COMENTADO EN MM 85 ►PUNTUACIÓN: 98 

«Medal of Honor» se ha convertido en el 
rasero por el que medir los juegos de acción. 
Una lección magistral de cómo hacer un 
buen juego de acción. 

t- PC ►ELECTRONIC ARTS 


AVENTURAS 

La Fuga de Monkey island 

► COMENTADO EN MM 70 ► PUNTUACIÓN: 89 

Ninguna aventura gráfica ha sido capaz de 
superar el listón que estableciera Guybrush 
Treepwood en su última aventura, la primera 
completamente en 3D. 

► PC/PS2 ►ELECTRONIC ARTS 


ROL 

Baldur's Gate ll 

► COMENTADO EN MM 69 ►PUNTUACION: 92 

El mejor juego de rol del momento y líder 
indiscutible de su género, por sus 
espectaculares gráficos y su complejo y 
profundo argumento. 

► PC ►VIRGIN INTERACTIVE 


SIMULACION 

IL 2 Sturmovik 

► COMENTADO EN MM 83 ►PUNTUACIÓN: 90 

«IL-2» marcó el camino a seguir para otros 
simuladores de vuelo. Realismo, adicción y 
un contexto histórico bien documentado 
sirvieron de base para esta joya. 

► PC ►FRIENDWARE 


DEPORTIVOS 

FIFA 2002 

►COMENTADO EN MM 82 ►PUNTUACIÓN: 90 

El mejor juego de fútbol para PC puede ser 
tomado como referencia para otros 
programas deportivos, por su realismo y por 
su espectacular tecnología. 

► PC ►ELECTRONIC ARTS 


ESTRATEGIA 

Empire Earth 

► COMENTADO EN MM 83 ►PUNTUACIÓN: 98 
El juego más completo desde «Age of 
Empires», capaz de satisfacer las 
necesidades del estratega más exigente en 
todos los aspectos. 

► PC ►VIVENDI 


■■■■■ 
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RANKING DE LOS LECTORES 


SELECCIÓN DEL LECTOR 

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los 
clásicos de todos los tiempos, elaborada con la valoración que 
realmente nos importa, la de todos los lectores. 



«Age of Empires ll» 
ha perdido el primer 
puesto, en favor de 
«Empire Earth», 
aunque la ventaja es 
muy pequeña. 


1 Empire Earth 



27% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 96 

► PC 

► STAINLESS STEEL 


2 Age of Empires ll 

24% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 59 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► MICROSOFT 


3 Shogun: 

~ Total War 

18% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 64 
►PUNTUACIÓN: 86 

► PC 

►CREATIVE ASSEMBLY 

4 civilization lil 

, 17% de las votaciones 

^ ►COMENTADO EN MM 87 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

►FIRAXIS 


5 Starcraft 

^ 14% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 41 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► BLIZZARD 


Acción 


«Wolfenstein» 
defiende su 
posición, aunque 
empieza a flaquear. 
«C&C: Renegade» se 
incorpora a la lista. 


1 Return to Castle 
- Wolfenstein 



30% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 84 

► PUNTUACIÓN: 97 

► PC 

► RAVEN SOFTWARE 


2 counter-strike 

28% de las votaciones 

~ ►PC 

►versión no evaluada 
en Micromania 


3 Medal of Honor: 
Allied Assault 

20% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 85 

► PUNTUACIÓN: 98 

► PC 
►2015 

4 Max Payne 

- 12% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN 96 

► PC 

► REMEDY 
ENTERTAINMENT 

5 C&C: 

0 Renegade 

^ 10% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 86 

► PUNTUACIÓN: 98 

► PC 

►WESTWOOD 


Aventuras 


El bajo precio y la 
gran calidad de «The 
Longest Journey» le 
sirven para 
mantenerse en el 
primer puesto. 



38% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN: 72 

► PC 

►FUNCOM 


2 La Fuga de 
^.Monkey island 

26% de las votaciones 


► COMENTADO EN MM 70 

► PUNTUACIÓN: 89 

► PC 

► LUCASARTS 


3 Runaway 

15% de las votaciones 

^ ►COMENTADO EN MM 79 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► PENDULO STUDIOS 


4 Myst lis 

15% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 82 

► PUNTUACIÓN: 80 

► PC 

► UBI SOR 


5 Jerusalem 

^ 6% de las votaciones 

^ ►COMENTADO EN MM 86 

► PUNTUACIÓN: 70 

► PC 

► CRYO 



La parrilla de la 
clasificación se la 
disputan las dos 
partes de «Baldur's 
Gate», que siguen 
intratables. 


1 Baldur's Gate ll: 
^Throne of Bhaal 



30% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN: 91 

► PC 

► BIOWARE 


2 Baldur's Gate 

30% de las votaciones 

* ►COMENTADO EN MM 49 

► PUNTUACIÓN: 93 

► PC 

► BIOWARE 


3 Fallout 2 

18% de las votaciones 

“ ►COMENTADO EN MM 61 

► PUNTUACIÓN: 86 

► PC 

►INTERPLAY 


4 Arcanum 

15% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 82 

► PUNTUACIÓN: 85 

► PC 

►TROIKA 


5 Anachronox 

= 7% de las votaciones 

" ►COMENTADO EN MM 77 

► PUNTUACIÓN: 89 

► PC 

► ION STORM 


Dos entradas en la 
parte baja de la lista 
de este mes: 
«Formula 1 2002» y 
la tercera parte de 
«Carmaggeddon». 


i Need for Speed 
= Road Challenge 



38% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 56 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► ELECTRONIC ARTS 


2 Colin McRae 2.0 

32% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 66 

► PUNTUACIÓN: 94 

► PC, DREAMCAST, PSONE 

► CODEMASTERS 


3 Rally Trophy 

_ 13% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 85 

► PUNTUACIÓN: 84 

► PC 

►BUGBEAR 


4 

o 


Formula 1 

2002 

10% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 82 

► PUNTUACIÓN: 65 

► PC 

►EA Sports 


5 

o 


Carma 
3: TDR 


eddon 

00 


7% de las votaciones 


► COMENTADO EN MM 65 

► PUNTUACIÓN: 94 

► PC 
►SCI 
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vota por tus juegos favoritos 

m Elige los mejores de cada género y los clásicos de 
todos los tiempos. ¡¡Entrarás en el sorteo de 10 
camisetas exclusivas de Micromanía!! 


Mic romanía ■ Votar es mu V sencillo, lo único que hay que hacer es enviar 

tus votos en un e-mail a favoritos@micromania.es o en una 
carta a la Redacción de Micromanía. Nuestra dirección es 
C/Los Vascos, 17, 28040 Madrid. 



U Nada más ver 
un gran premio de 
Fórmula 1, me pongo 
a jugar al F1 Racing 
Championship 



Enrique García 
(Alcalá de Henares) 


Simulación 1 Deportivos 


La simulación naval 
se hace un hueco en 
la lista, mientras 
«Flight Simulator 
2002» cede su 


o; 


© 


«Mundial FIFA 2002» 
ha entrado en 
vuestra lista a lo 
grande: en el primer 
puesto de la 


puesto a «IL 2». 

IL-2 Sturmovik 

clasificación. 

1 Mundial FIFA 
¿2002 


i mm*3M 

igg»* « 

38i“i m 


VMfiScítKS* SBH 

30% de las votaciones 

70% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► COMENTADO EN MM 88 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PUNTUACIÓN: 80 

► PC 

►PC 

► MADDOX GAMES 

► EA SPORTS 

Microsoft Flight 

2 virtua Tennis 

Simulator 2002 

20% de las votaciones 

27% de las votaciones 

J r- COMENTADO EN MM 88 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 82 

► PUNTUACIÓN: 88 

PC, DREAMCAST 

►PC 

►SEGA 

► MICROSOFT 


Silent Hunter ll 

3 Tiger woods 

19% de las votaciones 

q 2002 

► COMENTADO EN MM 84 

^ 4% de las votaciones 

► PUNTUACIÓN: 92 

►COMENTADO EN MM 87 

► PC 

►PUNTUACIÓN: 70 

► UBI SOFT 

►PC 


► EA SPORTS 

Eurofighter 

4 Madden NFL 

Typhoon 

= 2002 

14% de las votaciones 

3% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 76 

•-COMENTADO EN MM 81 

► PUNTUACIÓN: 85 

► PUNTUACIÓN: 85 

►PC 

► PC 

► RAGE 

► EA SPORTS 

Destróyer 

5 NBA Uve 2001 

Command 

= 3% de las votaciones 

10% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 75 

► COMENTADO EN MM 87 

► PUNTUACIÓN 89 

► PUNTUACIÓN: 70 

► PC 

► PC 

► EA SPORTS 

►SSI 



Clásicos de todos los tiempos 


En este apartado recogemos vuestros votos por los mejores juegos de todos los 
tiempos, aquellos títulos que pueden recibir el apelativo de clásico. Recibir este 
distintivo es un honor que sólo consiguen los elegidos. De vosotros depende. 


ESTRATEGIA 



1 Age Of EmpireS 39 % de las votaciones 

► MM 37 ►PUNTUACIÓN: 91 ► PC ►ENSEMBLE STUDIOS 

2 Com mandos 35 % de las votaciones 

► MM 42 ►PUNTUACIÓN: 92 ►PC ►PYRO STUDIOS 

2 warCraft n. Tide of darkness 26 % de las votaciones 

►MM 25 ►PUNTUACIÓN: 86 ►PC ►BLIZZARD ENTERTAINMENT 


ACCION 


1 40 % de las votaciones 

► PC 

2 Return to Castle wolfensteín 32 % de las votaciones 

► MM 84 ¡-PUNTUACIÓN: 97 6-PC ►GRAY MATTER/NERVE/ld 

3 unreal Tournament 28 % de las votaciones 

¡•MM 60 >• PUNTUACIÓN: 83 ►PC ►EPIC MEGAGAMES 



AVENTURAS 



3 Gabriel Knight m 39 % de las votaciones 

► MM 60 ►PUNTUACIÓN: 86 ►PC ►SIERRA 

1 The LongeSt Journey 34 % de las votaciones 

► MM 80 ►PUNTUACIÓN: 72 ►PC ►FUNCOM 

2 Monkey island ll 27 % de las votaciones 

► MM 47 (2 a época) ►PUNTUACIÓN: 85 ►PC ►LUCASARTS 


1 45 % de las votaciones 

■MM 49 '•PUNTUACIÓN: 93 kPC '-BIOWARE 

2 40 % de las votaciones 

► MM 68 (2 a época) ►PUNTUACIÓN: 91 ►PC ►WESTWOOD 

3 Baldur s Gate ll 15 % de las votaciones 

•MM 80 ►PUNTUACIÓN. 91 ►PC t-BI0WARE 



VELOCIDAD 



1 Fórmula i Grand Prix 2 85 % de las votaciones 

► MM 20 ►PUNTUACIÓN: 89 ►PC ►MICROPROSE 

2 Need for Speed 10 % de las votaciones 

► MM 2 ►PUNTUACIÓN: 88 ►PC ►ELECTRONIC ARTS 

3 F1 Racing Championship 5 % de las votaciones 

► MM 75 ►PUNTUACIÓN: 96 ►PC ►VIDEOSYSTEM 


SIMULACION 


1 Flight Simulator 2002 42 % de las votaciones 

► MM 83 ►PUNTUACIÓN: 88 ► PC » MICROSOFT 

2 il- 2 sturmovik 36 % de las votaciones 

► MM 83 ►PUNTUACIÓN. 90 ►PC ► MADDOX GAMES 

3 22 % de las votaciones 

► MM 70 ► PUNTUACIÓN: 90 ►PC ►MICROSOFT 



DEPORTIVOS 





1 NBA Live 2000 60 % de las votaciones 

► MM 61 ►PUNTUACIÓN: 97 ►PC, PS, N64 ►EA SPORTS 

2 Links LS 22 % de las votaciones 

► MM 22 ►PUNTUACIÓN: 88 ►PC ►ACCESS SOFTWARE 

3 FIFA 2002 18 % de las votaciones 

► MM 86 ►PUNTUACIÓN: 90 ►PC ►EA SPORTS 


Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un máximo de tres juegos y un mínimo de 1. Tanto 
las listas por géneros como los clásicos de todos los tiempos están abiertas a cualquier juego que se quiera votar. 
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EL MITO RENACE EN TU PC 

Monolith convierte en videojuego la mítica película 

Coincidiendo con el 20 aniversario de "Tron", Monolith prepara un nuevo juego 
basado en la película. Micromanía visitó el estudio de desarrollo para conocer 

la última hora de este prometedor proyecto. 


E n 1982, una vi- 
sionaria pelí- 
cula llamada 
“Tron” revolu- 
cionó el géne- 
ro de la ciencia 
ficción, combinando por 
primera vez imagen real con 
escenarios 3D generados 
íntegramente por ordena- 
dor. Su argumento introdu- 
cía al espectador en un 
mundo de videojuego, en el 
que los programas, sojuzga- 
dos por un sistema central 
autoritario, luchaban por su 
vida, igual que los gladiado- 
res romanos en el Coliseo. 
Coincidiendo con el veinte 
aniversario de esta pelícu- 
la, Disney Interactive 



y Monolith (compañía res- 
ponsable de juegos como 
«Alien Vs Predator», «Ai- 
ken s Artifact» o «No One 
Lives Forever») se han uni- 
do para producir un nuevo 
juego inspirado en ella, que 
aprovechar á la tecnología- 
más moderna disponible pa- 
ra hacer justicia, de una vez 
por todas, a la complejidad 
visual y arquitectónica de 
tan peculiar universo. 
Micromanía viajó hasta la 
ciudad de Seattle par a visi- 
tar' las oficinas centrales de 
la compañía y conocer de 
primera mano todas las pe- 
culiaridades del proyecto, 
en una presentación exclu- 
siva para la prensa europea 


¿COMO SERA 
«TRON 2.0»? 

D espués de 
barajar dife- 
rentes op- 
c i o n e s 
Frank Roo- 
ke, diseña- 
dor en jefe del proyecto 
«Tron 2.0», decidió apostar' 
por el género de los arca- 
des en perspectiva 
subjetiva, como vía 
idónea para ga- 
rantizar • la in- 
mersión 
de todo ti- 
po de jugado- 
res. La colabora- 
ción entr e Monolith 
y Disney ha sido estre- 



cha, y el equipo de desarro- 
llo ha contado con toda la 
documentación necesaria 
para recrear' con exactitud 
los escenarios, person<\jes y 
artilugios vistos en la pelícu- 
la. A pesar de respetar' es- 
crupulosamente el “look” y 
la ambientación de la mis- 
ma, «Tron 2.0» no se basa 
literalmente en su argu- 
mento, ni siquiera en el 
de la secuela que 
Disney prepara 
para la próxi- 
ma tempo- 
rada. «Tron 
.0» tendrá 
una trama cien 
por cien original, a 
caballo entre arn- 


A LA ALTURA DE LAS CIRCUNSTANCIAS 

i. Acción. «Tron 2.0» será un arcade en perspectiva subjetiva. El jugador encarnará a un humano convertido en programa, 
que lucha por su libertad en el interior de distintos sistemas informáticos. 2. Nuevo motor. Los programadores de 
Monolith han diseñado el nuevo motor gráfico "Tritón", basado en la tecnología Lithtech, para gestionar una enorme 
, cantidad de polígonos. 3. Gráficos. El nuevo motor permite texturas de apariencia plana en entrónos y personajes, lo 
que se traduce en una similitud apabullante con el "look" de la película. 4. Personajes. El diseño de personajes será 
uno de los puntos fuertes del juego. Todos ellos incluirán animación facial. 5. Interactivo. La interacción con personajes controlados 
por la IA será alta y dará mayor profundidad al desarrollo del juego. 6 . Combate. Las escenas más espectaculares de la película 
tendrán cabida en el juego. De hecho, los puntos álgidos de «Tron 2.0» serán las carreras de motos y los combates con discos de luz. 


Primera 

impresión 


nos gusta 

El completo sistema 
de armas. 

El diseño de todos los 
escenarios. 

[ A Las luchas de discos 
de luz. 

[ A Estará totalmente 
localizado al castellano. 

: * La apariencia de todos 
los personajes 
presentes en el juego. 

nos gusta 

f A priori, el numero 
de misiones resulta 
escaso. 

\ A veces se agradecería 
una vista en tercera 
persona. 

Aún no se han 
diseñado las fases 
de motos de luz. 

^ Que todavía haya que 
esperar un año para 
poder jugarlo. 




EL TEMA DEL MES... 



¿SERÁ ÉSTE EL JUEGO DE TRON DEFINITIVO? 


«Tron 2.0» será el primer juego que ofrezca luchas de discos y 
carreras de motos en un mismo paquete. La mayor parte de los 
juegos inspirados en la licencia, nunca intentaron reproducir el universo 
"Tron" en toda su complejidad, ya que se inspiraban sólo en una de las 
escenas más representativas de la película. «Tron 2.0» permitirá jugar 
las mejores escenas de la película, gracias al nuevo motor, Tritón, 
que han diseñado en Monolith y que es capaz de gestionar un elevadísimo 
número de polígonos. Los programadores no han tenido más limitaciones 
que su propia imaginación a la hora de implementar sus ideas. Llama la 
atención, sin embargo, que «Tron 2.0» se desarrolle enteramente 
desde una perspectiva subjetiva en primera persona, y que sólo 
la fase de las carreras de motos pueda ser disfrutada en tercera persona. 
En cualquier caso, ningún programa anterior fue capaz de conseguir un 
parecido tan impresionante entre sus escenarios y los de la película; 
ningún juego contemplaba la interacción con personajes secundarios 
controlados por el ordenador. El sistema de armas resulta también 
original y es una de las grandes bazas del programa 




MUCHOS LO INTENTARON ANTES... 


Muchos equipos de programación intentaron convertir 'Tron" en 
videojuego, con desigual fortuna. Tras el estreno de la película, Midway 
lanzó dos máquinas recreativas: «Tron» (1982) y «Dises of Tron» (1983). 
Mientras tanto, Mattel e intellivision publicaban los primeros juegos para el 
sistema doméstico Atari 2600 («Tron Deadly Dises», «Maze-a-Tron» y «Tron 
Solar Sailor»), bastante menos conseguidos que los arcades. "Tron" 
también inspiró otros proyectos no licenciados, como «Zona 0» de Topo 
Soft (1991) o el «Diso de Loriciels (1991). El último fue «Gladiatron» (2001), 
juego gratuito diseñado por los Binary Brotherz y basado en las carreras 
de archifamosas motos de luz. 
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TRON 2.0 
EL MITO RENACE 
EN TU PC 


LAS PELÍCULAS: "TRON 2.0" y 'TRON DVD" 




2002 es el año del 
renacimiento de "Tron". Con 
motivo de la conmemoración 
del veinte aniversario del 
estreno de la película, Disney 
animation prepara una lujosa 
reedición en formato DVD y 
una secuela titulada "Tron 
2.0" y prevista para el 
próximo año. 

Aunque en su momento 'Tron" 
resultó un relativo fracaso 
económico, debido a la elevada 
inversión económica que hizo la 
productora y a la escasa 

rentabilidad del proyecto, Disney planea embolsarse pingües beneficios con la reedición en DVD de la 
película, convertida ahora en una obra de culto. Partiendo de un máster digitalizado y con sonido THX, 
esta edición para coleccionistas incluye cinco horas de contenidos extra, como documentales, un 
making off remozado, y todo tipo de material para fans. Disney espera vender tantas copias del DVD, 
que incluso planea estrenar una secuela en verano de 2003, titulada 'Tron 2.0", cuyo argumento estará 
inspirado en "El Corazón de las Tinieblas" de Joseph Conrad. 






bas películas. El jugador en- 
camará a Jeff Bradley -hijo 
de Alan, el Tron de la pelí- 
cula original-, un hombre 
decidido a acabar con los 
experimentos maléficos 
que realiza la corporación 
F-Con, una multinacional 
de Internet que ha diseñado 
una máquina digitalizadora, 
capaz de convertir seres hu- 
manos en programas infor- 
máticos con voluntad pro- 
pia. Jeff será digitalizado 
accidentalmente y converti- 
do en mi programa común. 
El objetivo prioritario del 
protagonista será recuperar 
nuestra apariencia humana. 

INDIVIDUAL VS 
MULTIJUGADOR 

u n q u e 
también 
incluirá 
opciones 
multijuga- 
dor, la 
modalidad individual será 
primordial en «Tron 2.0». 
Este modo estará compues- 
to por once misiones, am- 
bientadas en cinco niveles 
distintos. En el momento de 
desarrollo en el que se en- 
cuentra el progr ama aún no 
hay misiones terminadas, 
por lo que no hemos podido 
comprobarla jugabilidad fi- 
nal del programa. No obs- 
tante, sabemos que habrá 


misiones de asalto, infiltra- 
ción, combates con discos 
de luz y carreras de motos 
en la rejilla de videojuegos. 
Muchas fases incluirán 
puzzles o acertijos que, sin 
ser demasiado complejos, 
cobrarán una importancia 
vital en el desarrollo del jue- 
go. En lo referente a las 


modalidades multijugador, 
cabe decir que aún no han 
sido implementadas, pero 
que es más que probable 
que se incluyan modos de 
juego cooperativo y, cómo 
no, deathmatch. 

ALIADOS Y 
ENEMIGOS 

E scapar del siste- 
ma F-Con no 
será una tarea 
sencilla. Multi- 
tud de enemi- 
gos intentarán 
detenemos a toda costa, 
aunque los ICP (Programas 
de Control de Intrusos, algo 
así como la policía antidis- 


turbios) serán los más fre- 
cuentes e insidiosos. Los 
ICP engloban a diferentes ti- 
pos de policías, desde sol- 
dados rasos hasta oficiales, 
cada uno con sus propias 
amias y defensas. Otros 
enemigos más peligrosos 
serán los Netrunners, pro- 
gramas de apariencia mons- 


truosa capaces de aprove- 
charse del entorno para dar 
caza a los rebeldes. Los ene- 
migos más poderosos se- 
rán, sin duda, los archivos 
corruptos, infectados por 
virus y convertidos en es- 
clavos. El más problemáti- 
co de ellos será “Thome”, 
humano incorrectamente 
digitalizado, convertido en 
un programa corrupto, que 
infecta el sistema desde su 
refugio secreto. 
Afortunadamente, también 
contaremos con valiosos 
aliados, como “Mercury” 
(atractiva campeona de las 
carreras de motos de luz, 
que iniciará un romance 



MONOUTH PREPARA UN 
VIDEOJUEGO CON TECNOLOGÍA 
PUNTERA, CAPAZ DE 
REPRESENTAR DE FORMA 
FIDEDIGNA LOS MEJORES 
MOMENTOS DE LA PELÍCULA 



ARMAS 

MODIFICABLES 


El sistema de subrutinas es uno de los pilares del 
juego, ya que condiciona la jugabilidad final del 
programa. 

El jugador irá recopilando subrutinas primitivas y podrá 
modificarlas en lugares concretos del mapeado. Cada 
una de las cuatro primitivas tendrá dos posibles 
modificaciones. Las modificaciones que elijamos 
afectarán a nuestra forma de afrontar los diferentes 
desafíos Unas armas facilitan un estilo de juego agresivo 
y directo, mientras que otras promueven un estilo más 
táctico y sosegado. 
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TRON 2.0 
EL MITO RENACE 
EN TU PC 



con nuestro personaje), “I 
know” (sabio pero anticua- 
do programa, exiliado y ol- 
vidado por el sistema) o 
“Byte”, un ente volador con 
forma de estrella y dotes de 
consejero, conocido como 
“Bit” en la película original. 

ARMAS 

PRIMITIVAS 

P ara defender- 
se de sus ene- 
migos en este 
entorno hostil, 
muchos pro- 
gramas cuen- 
tan con subrutinas (objetos 
normales convertidos en ar- 
mas). Hay cuatro subruti- 
nas principales o primitivas: 
un disco de energía, una bo- 
la de poder, un bastón y un 
guantelete con forma trian- 
gula!*, que transforma nues- 
tro brazo en un cañón de 
energía. A lo largo de nues- 
tra aventura iremos encon- 
trando estas subrutinas pri- 
mitivas, que podremos 
modificar a nuestro antojo, 
consiguiendo así armamen- 
to más potente y avanzado. 

DISEÑO DE 
ESCENARIOS 

E l equipo desa- 
rrollador ha 
contado con la 
inestimable 
ayuda de Syd 
Mead, diseña- 
dor de los ropajes, artilugios 
y escenarios vistos en 
“Tron”, y en otras películas 


MONOUTH: 

LOS PADRES DE LA CRIATURA 

Fundada en 1994 y emplazada en Kirkland, Washington, Monolith es una de las productoras de 
videojuegos estadounidenses más prometedoras del momento. Especialistas en el género de la 
acción en primera persona, Monolith ha sabido encontrar su hueco en el mercado, facturando 
productos que, si bien no son demasiado originales, destacan sobre todo por su tecnología puntera. 
Su primer juego, «Shogo: Mobile Armor División», fue un éxito inesperado de crítica y público, y sirvió 
para presentar en sociedad la primera versión de su motor Lithtech. «Sanity» (conocido en España 
como «Aiken's Artifact»), no repitió el éxito de su predecesor, pero su siguiente título «No One Uves 
Forever», juego de acción y espionaje al estilo James Bond, les reportó numerosos premios y 
consolidó como una de las compañías a tener en cuenta. Su último proyecto fue «Aliens Vs Predator 
2», excelente juego de acción basado en la licencia de Fox Interactive. 
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SYD MEAD, EL DISEÑADOR 
DE LA IMAGINERÍA DE LA 
PELÍCULA, ESTÁ COOPERANDO 
ESTRECHAMENTE CON 
EL EQUIPO DE DESARROLLO 


como “Blade Runner” o 
“Alien”. Su implicación en el 
proyecto ha sido muy alta, 
hasta tal punto que él se es- 
tá encargando personal- 
mente del rediseño de las 
motos de luz, modificadas 
para el videojuego. Las arn- 
bient aciones reflejan todo 
el universo “Tron” a la per- 
fección, aunque el diseño de 
muchos de los escenarios 
del juego se ha moderniza- 
do para adaptarlos a los 
tiempos que corren. 

«Tron 2.0» estará basado en 
el nuevo motor gr áfico “Tri- 
tón” de Lithtech, versión 
evolucionada del “Júpiter”, 
empleado actualmente en el 
desarrollo de «No One Lives 
Forever 2». Este nuevo mo- 
tor incrementa el número 
de polígonos dibujados en 
pantalla por segimdo y ren- 
deriza con mayor rapidez, 
permitiendo un entorno tri- 
dimensional mucho más 
detallista y complejo. 


SE ESTRENARÁ 
EN EL 2003 

A pesar del 
avanzado 
estado 
del pro- 
yecto, 
«Tron 
2.0» no verá la luz hasta 
mediados de 2003. Aún que- 
dan muchas cosas por im- 
plementar, como los ele- 
mentos propios del diseño 
de niveles que definen la ju- 
gabilidad, las modalidades 
multijugador o fases tan re- 
presentativas como las ca- 
rreras de motos de luz (de 
las que sólo se sabe que 
funcionarán desde ima vis- 
ta en tercera persona). Ha- 
brá que esperar aún unos 
meses para ver la evolución 
del proyecto pero «Tron 
2.0» se vislumbra como uno 
de los juegos imprescindi- 
bles de 2003. 

I.C.C. 
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Este es un juego de acción inusual, 
dada la complejidad de sus o 
mapeados y la necesidad de resolver 
puzzles para avanzar. Por ello, nos 
hemos puesto manos a la obra para 
ofrecerte una guía práctica y directa, 
centrándonos en los recorridos 
importantes para acabarse el juego. 


MISIÓN 2: 

MINAS ARTUS 

► PARA EMPEZAR CON BUEN PIE 

nuestra incursión en las mi- 
nas de Artus tendremos que 
evitar ser detectados por las 
luces de vigilancia, o de lo 
contrario nos acosarán tiroi- 
des centinelas. Luego trepa- 
remos sobre las tuberías pa- 
ra infiltramos en el recinto; 
algunas de ellas se despren- 
derán al pisarlas. Una vez 
dentro, eliminaremos toda 
resistencia y nos haremos 
con las llaves de los oficia- 
les, descendiendo por el as- 
censor hasta una gruta llena 
de soldados imperiales, des- 
de la que nos dirigiremos 
hacia el ascensor del fondo. 
Arriba exploraremos dos 
salas; una de ellas alberga 
tres puertas, de las cuales 


cretos y de posibilidades. 
En esta solución, hemos de- 
dicado todos nuestros es- 
fuerzos a proporcionaros 
una guía práctica con la que 
podréis llegar fácilmente 
hasta el final del juego. Por 
su escasa complejidad, son 
casi misiones de aprendiza- 
je, hemos suprimido la solu- 
ción de las misiones 1 y 3. 


dos dan al exterior (al lago 
verde) y la tercera a un dis- 
positivo de plataformas mó- 
viles que electrocuta a cual- 
quiera que permanezca en 
su interior. 

Para desactivar la corriente 
eléctrica saldremos a la ba- 
randilla del exterior y nos fi- 
jaremos en dos astas que so- 
bresalen; si esperamos irnos 
instantes aparecerá mía tu- 
bería sobre la que apoyar- 
nos para acceder al genera- 
dor de energía. 
Destruyendo las cuatro tu- 
berías que alimentan el es- 
cudo del generador podre- 
mos reventarlo a voluntad 
para a continuación subir 
hasta el embarque de plata- 
formas. Trepando por las 
columnas conseguiremos 
montar en el transporte flo- 
tante. Este nos llevará por 
un largo recorrido, pero no- 
sotros saltaremos a la gruta 
a la izquierda, por la que de- 
beremos ascender matando 
sanguijuelas hasta llegar a 
una máquina de taladrar 
que nos dará acceso a la 
fundición. Allí esperaremos 
sobre uno de los agujeros 
del suelo a que aparezca de 
nuevo la plataforma flotan- 
te, que nos 
conducirá a 
tierra firme. 

En la sala con- 
tigua hallare- 
mos un pilar 
que sube y ba- 
ja de forma 
brusca. Posán- 
donos sobre él 
conseguire- 
mos llegar has- 


ta la parte superior del re- 
cinto, que comunica con la 
sala de máquinas. Muy 
pronto todo comenzará a 
venirse abajo, así que ten- 
dremos que desandar el ca- 
mino realizado por el pasillo 
del fondo hasta Ilegal* a la 
sala de embarque del tren. 


► EN CUANTO SE DETENGA el 

transporte utilizaremos co- 
mo pasarela la columna de- 
rruida, llegando hasta una 
especie de prisión cilindrica 
llena de celdas unipersona- 
les. Aquí tendremos que 
apañárnoslas lo mejor posi- 
ble para Ilegal* hasta la sala 
de control de la paite supe- 
rior, desde donde desacti- 
varemos el seguro de las 
celdas y pondremos en fun- 
cionamiento el ventilador 
de los túneles de aire. He- 
cho esto volveremos abajo 
y accederemos a la puerta 
que antes estaba cerrada, 
para hablar con un prisio- 
nero que nos 
exhortará a 
raptar al co- 
mandante im- 
perial, al que 
podremos 
obligar más 
tarde a abrir 
las compuer- 
tas del hangar. 
Una vez en el 
hangar, ►► 


Quiz 1 


Quiz 1 

¿Qué puede ocurrir si 
nuestro sable láser 
entra en contacto con 
el agua? 

a. El haz de luz se apaga 
de inmediato. 

b. Nos electrocutamos 
momentáneamente. 

c. El sable queda 
inservible. 


E stamos ante un 
juego de acción 
que ofrece una 
campaña muy 
larga, llena de se- 
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deberemos de- 
fender a los pri- 
sioneros aca- 
bando con los 
soldados impe- 
riales, y acto se- 
guido lanzar- 
nos al túnel de 
ventilación, ac- 
cesible a t ravés 
de las pasarelas 
metálicas del 
hangar. Por for- 
tuna habíamos activado el 
ventilador anteriormente, 
así que no será complicado 
descender sin sufrir daños. 
Por último, atravesaremos 
otra giuta plagada de bichos 
“muerde-pantorrillas” -será 
conveniente usar las gafas 
de visión nocturna- hasta 
encontrar la sala del co- 
mandante, el cual apenas 
opondrá resistencia; para 
forzarle a cumplir nuestras 
órdenes habrá que apuntar- 
le con el arma en todo mo- 
mento, o de lo contraiio se 


detendrá. Lo 
demás será 
pan coñudo. 

► AHORA QUE 

los prisione- 
ros ya han si- 
do liberados, 
t e n d r e m o s 
que vérnoslas 
con un, apa- 
rentemente, 
indestructible 
AT-ST. En lu- 
gar de dispararle inmedia- 
tamente, evitaremos sus 
ataques y activaremos la 
plataforma-ascensor de la 
izquierda para Ilegal- hasta 
la ametralladora láser desde 
la que combatir al AT-ST y 
dar buena cuenta de los sol- 
dados imperiales. 
Inmediatamente aparecerá 
otro AT-ST del hangar con 
ganas de marcha De nuevo 
al pie del cañón, recorrere- 
mos el camino hacia la 
compuerta del fondo, aca- 
bando con los soldados que 


Qu¡Z 2 

¿Qué sucede cuando 
utilizamos el truco 
mental sobre un 
enemigo débil? 

a. Queda atontado 
durante unos instantes. 

b. Obedece todas 
nuestras órdenes. 

c. Ya no vuelve a 
atacarnos más. 



xf- 


EL 


SABLE 


no cambia de color a lo largo 
del juego, pero existen tres modos de lucha total- 
mente diferentes que pueden ser configurados a 
voluntad durante las misiones. Para ello contamos 
con un indicador visual junto a la vida que muestra 
tres colores diferentes según el modo escogido 
(azul, amarillo y rojo), en función del estilo de lucha 
que deseemos (rápido/débil, ágil/medio ó lento/po- 
deroso), y si bien dichos estilos son opcionales, con- 
viene saber que la correcta elección de los mismos 
determinará el resultado final de cualquier enfren- 
tamiento. Así que sed cuidadosos. 


^ r nuestro estilo 

puede significar el fracaso más estrepitosos. Así, el 
modo rápido es adecuado para enfrentamientos 
con grupos de enemigos débiles muy numerosos, 
mientras que el medio es más indicado para la lucha 
mano a mano contra caballeros jedi oscuros. El esti- 
lo más poderoso y lento no es muy útil por norma 
general, aunque puede ser un buen aliado en com- 
binación con la fuerza de velocidad, ya que todo se 
ralentiza proporcionalmente y disponemos de ven- 
taja para situamos a espaldas del atacante. 



TRAS LIBERAR A LA UNIDAD R5 EN BESPIN, 

ESTA SE ENCARGARÁ DE ABRIRNOS LAS PUERTAS 
NECESARIAS, PERO DEBEREMOS EVITAR QUE LA 
DESTRUYAN, O LA MISIÓN FRACASARÁ 


nos vayamos encontrando 
en el cañón, hasta alcanzar 
el ascensor que nos lleve a 
la parte superior, desde la 
que podremos dar buena 
cuenta de los soldados que 
hayan quedado en la parte 
inferior, con especial inte- 
rés por el AT-ST. Siguiendo 
la pasarela metálica, y evi- 
tando electrocutamos con 
el impulso eléctrico que 
producen los cañones an- 
tiaéreos, llegaremos hasta 
una sala llena de AT-ST’s 
inactivos. 

En una de las habitaciones 
cercanas encontraremos el 
dispositivo que desactiva el 
escudo protector de los ca- 
ñones antiaéreos. Hecho es- 
to tan sólo restará destruir 
tranquilamente los cañones 
usando la torreta móvil, y 
dirigimos hacia el final del 
nivel, donde nos enfrentare- 
mos al temible Desann. 



MISIÓN 4: 
NAR SHADDA 


► aunque luke nos ha de- 
vuelto el sable, en esta mi- 
sión no podremos desen- 
fundar el arma hasta que 
amenacemos al tendero del 
bar, momento en el que to- 
da la escoria galáctica se 
lanzará contra nosotros, 
obligándonos a esquivar 
granadas y asestar mando- 
bles a diestro y siniestro. 

En el exterior, siguiendo el 
camino de la izquierda en- 
contraremos un ascensor 
que nos acercará a un bal- 
cón, al que saltaremos para 
ascender hasta una baran- 


dilla elevada, desde la que 
nos lanzaremos al coberti- 
zo inferior, de forma que 
podamos activar un puente 
replegado. Siguiendo dicho 
puente encontraremos un 
ascensor bloqueado que po- 
dremos operar jugando con 
el movimiento de una raya y 
la ayuda de la fuerza. Una 
vez arriba, pulsaremos un 
panel para desplegar una 
nueva rampa por la que as- 
cender, hasta llegar a unas 
cristaleras, cerca de las cua- 
les hallaremos dos ascenso- 
res. Tomando el más peque- 
ño podremos descender de 
nuevo para alcanzar el trans- 
porte flotante, que a su vez 
nos servirá de plataforma de 
salto hacia otro ascensor. 
Una vez en el puente acris- 
talado, veremos que hay mía 
carga explosiva colocada 
maliciosamente, así que 
convendrá que la desactive- 
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■ Para evitar los ataques de estrangulamiento de los iniciados tan sólo 
tendremos que utilizar el poder de "empuje" como contramedida. 


Las gafas de visión nocturna son 
casi imprescindibles en pasajes 
oscuros o poco iluminados. 


mos disparando sobre ella. 
Luego encontraremos un 
pequeño embalse de agua 
electrificado. Reventando el 
bañil junto a la pared acce- 
deremos a la sala contigua y 
podremos romper las tube- 
rías para desactivar la elec- 
tricidad y atraeremos el 
puente hacia nosotros para 
saltar al piso superior, don- 
de operaremos mías aspas 
para Ilegal' hasta el contene- 
dor de basura flotante. 
Montados en el contenedor 
móvil utilizaremos la fuerza 
sobre los interruptores de 
los almacenes para forzar 
un camino rectilíneo que 
nos llevará directamente 
hasta la planta de reciclaje. 



► mucho cuidado, porque el 
contenedor se dirige a su 
pimío muerto, así que ten- 
dremos que saltar antes de 
que caiga en la cinta de 


transporte. 

Dentro de la 
planta busca- 
remos el único 
recinto de 
planchado de 
basura accesi- 
ble. Saltando 
en su interior y 
evitando ser 
estrujados por 
el mecanismo, llegaremos 
hasta mi nuevo reto de sal- 
tos entre cajas, con precipi- 
cio incluido, para más emo- 
ción, que nos conducirá a 
im conducto con contene- 
dores bloqueando el paso. 
En lugar de intentar seguir 
adelante, simplemente mo- 
veremos el contenedor y 
volveremos sobre nuestros 
pasos hasta la sala de tritu- 
radores de basura. Desde 
ahí, buscaremos una sala 
con lina gran pared de cris- 
tal, en la que hallaremos una 
caja movible que revelará 
otro conducto con un con- 
tenedor que podremos des- 
plazar para acceder a un pa- 
sillo electrificado. 
Recomendó el corredor lle- 
no de individuos molestos 


distinguire- 
mos una nue- 
va sala inferior 
con c^jas api- 
ladas. En lugar 
de descender, 
buscaremos 
una trampilla 
junto a la pe- 
queña cuesta, 
que nos permi- 
tirá disparar a un contene- 
dor de la sala contigua, cau- 
sando un boquete en la 
pared, justo lo que necesitá- 
bamos para avanzar. 



► SI SEGUIMOS EL BOQUETE 

abierto en dicha sala y rom- 
pemos, con ayuda del sable, 
la puerta bloqueada, llega- 
remos hasta Lando, el cual 
nos dará la clave de acceso 
que buscamos. Ahora de- 
sandaremos de nuevo el ca- 
mino para continuar por el 
lugar desde el que había- 


QUÍZ 3 

¿Qué colores de 
espada láser podemos 
escoger a lo largo del 
juego individual? 

a. Rojo, verde o azul. 

b. No podemos escoger 
el color del sable. 

c. Rojo (Sith), Azul (Jedi). 


Controla tus poderes 



2 ) en «Jedi Outcast» es, de- 


finitivamente, el correcto dominio del teclado / ra- 
tón. Con más de 15 teclas útiles a nuestra disposi- 
ción cualquiera puede volverse loco buscando la 
función deseada, así que seria conveniente dedicar 
unos cuantos minutos a la correcta configuración 
de los controles o la sensibilidad del ratón. 


SITUA LOS PODERES 


de la fuerza lo más cerca 
posible de las teclas de dirección, de forma que su 
uso no te obligue a distraer la atención de la panta- 
lla ni a soltar el ratón en momentos extremada 
mente angustiosos, ni tampoco olvides que el cam- 
bio de cámara resultará esencial en algunos 
pasajes, por mucho que te guste uno u otro modo. 


RECONFIGURA 


los controles según avances en 
el juego, ya que al no disponer de poderes en los 
primeros niveles no sabrás a ciencia cierta si la co- 
locación de las teclas te resultará ventajosa en ade- 
lante. Seguramente desarrollarás preferencias y ma- 
nías enseguida, por lo que te será mucho más 
cómodo "acercar a tus dedos a las fuerzas más uti- 
lizadas según avances. 


mos disparado a la caja ex- 
plosiva, y seguiremos por 
las pasarelas elevadas de la 
planta de reciclaje, hasta 
llegar al centinela que nos 
pide la clave. 

Ahora que Lando ya es libre, 
necesitamos acceder a su 
nave para escapar. En pri- 
mer lugar atravesaremos 
una sala oscura con la ayu- 
da de las gafas y accedere- 
mos al exterior, en busca de 
una cúpula con torretas lá- 
ser que acosan a nuestro 
amigo. Luego buscaremos 
una forma de acercamos a 
la lengüeta más cercana a 
las torretas destruidas, sal- 
tando con pericia hacia la 
cúpula. Desde ella podre- 
mos acceder a los cont roles 
de la puerta del hangar. 
Nada más reunirnos con 
Lando aparecerán tres hor- 
das de enemigos que debe- 
remos suprimir lo más rápi- 
damente posible, con la 
ayuda de la velocidad. Pero 
no todo acaba ahí, porque la 
nave no tiene combustible, 
así que eliminaremos las ca- 
jas de los laterales para ac- 
ceder a las dos salas de 
apertura de los conductos, 
y a continuación recordare- 
mos los símbolos de los dos 
tubos de fuel adosados a la 
nave. Ahora restará buscar 
la zona de las válvulas -jun- 
to a las tuberías del exte- 
rior- e introducir los códi- 


gos, volviendo de nuevo con 
Lando. Al entrar en la nave 
veremos aparecer a Reelo 
acompañado de sus secua- 
ces, pero con la ayuda de la 
ametralladora retráctil no 
será complicado despejar la 
pista de matones. 



MISIÓN 5: 
BESPIN CITY 


► NUESTROS PROGRESOS COIUO 
jedi empiezan a ser nota- 
bles, lo que nos otorga po- 
deres de aut ocuración y tru- 
cos mentales, entre otros. 
Para ascender a los prime- 
ros niveles romperemos 
una de las trampillas y, evi- 
tando las comentes de aire, 
nos situaremos sobre la pla- 
taforma-ascensor. Aniba 
operaremos un terminal pa- 
ra, con el uso de la veloci- 
dad, atravesar una sala con 
chorros de fuego, hasta lle- 
gar a un ascensor que nos 
conducirá a un recinto cilin- 
drico protegido por campos 
de fuerza eléctricos. Para 
ascender por dicho recinto 
tan sólo tendremos que usar 
convenientemente el salto y 
la autocuración, pasando de 
ascensor en ascensor 
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con mucha paciencia. El si- 
guiente reto consistirá en 
utilizar las comentes de aire 
para saltar justo en el mo- 
mento oportuno, ascendien- 
do de plataforma en plata- 
forma hasta llegai' frente al 
primer caballero renacido, 
con el que deberemos lu- 
char a muerte. Al final nos 
espera una sala de carboni- 
ta y un nuevo y peligroso 
duelo jedi. 

Tras liberal* a la unidad R5, 
esta se encargará de abrir- 
nos las puertas necesarias, 
pero deberemos protegerla 
de ataques enemigos. Mu- 
cho cuidado porque si no 
nos adelantamos a sus ten- 
dencias suicidas perdere- 
mos al robot en numerosas 
ocasiones. Recorrer las ca- 
lles de Bespin no será muy 
complicado teniendo en 
cuenta las estrategias ante- 
riores, hasta Ilegal* frente a 
la secuaz femenina de De- 
sann. La lucha contra ella es 


similar a la de los renacidos, 
sólo que mucho más dura, 
así que habrá que echar ma- 
no del salvado rápido cada 
vez que consigamos aceitar- 
le un golpe certero. 



MISION 6: 
PUERTO 
DE CAIRN 


► EN ESTA PANTALLA existen 
tres hangares y una pista de 
lanzamiento. Comenzamos 
en el primer hangar; se dis- 
tingue por ima cinta trans- 
portadora de objetos y una 
pequeña nave. Si nos dirigi- 
mos a la pista de lanzamien- 
to, veremos que los ascen- 
sores no funcionan, puesto 
que no disponen de electri- 
cidad. Yendo al segundo 



Yavin no sólo está plagado de soldados imperiales, sino de caballeros 
oscuros y vehículos AT-ST. Perderse por sus rincones será demasiado sencillo. 



Los detonadores termales son Si analizamos detenidamente cada 

idóneos para acabar con grupos de enfrentamiento, evitaremos 
dos o más enemigos a la vez. emboscadas evidentes. 



Combinación ganadora 


CON OCHO PODERES 


i a tu disposición y 
más de quince armas de fuego, es evidente que el 
juego ofrece infinitas posibilidades de resolución a 
los enfrentamientos. Sin embargo, todos desarro- 
llamos gustos personales, y eso en ocasiones puede 
llegar a complicarnos la vida innecesariamente. 
Mientras algunos evitamos en lo posible el uso del 
sable, abusando del arsenal galáctico, otros desa- 
rrollamos un gusto excesivo por las técnicas jedi. 
Como en todo, la virtud está en el medio, así que 
aprende a usar todas las técnicas a tu alcance. 

los poderes 

de la fuerza con las armas de fuego y el sable láser y 
descubrirás formas mucho más efectivas (y diverti- 
das) de anular los ataques enemigos. Los empu- 
jes/atracciones masivos son muy útiles contra gru- 
pos elevados de enemigos, mientras que las armas 
de larga distancia te ahorrarán el trabajo sucio en 
muchas ocasiones. Aunque no lo parezca, los en- 
frentamientos desventajosos pueden ser resueltos 
sin sufrir un solo rasguño combinando velocidad 
con trucos mentales con empujones y con el uso de 
nuestro sable láser. 


hangar, reple- 
to de cajas nos 
toparemos 
con... ¡Luke! e 
iniciaremos 
una lucha con- 
junta contra 
tropas impe- 
riales y guerre- 
ros oscuros. 

Despejado el 
camino restableceremos la 
electricidad desde la sala de 
control y volveremos al 
puesto de manejo de com- 
puertas, donde activaremos 
la de la derecha -la única en 
la que no hemos estado- y 
bajaremos velozmente an- 
tes de que vuelva a cerrarse. 
Allí encontraremos una na- 
ve imperial que nos servirá 
de apoyo para saltar al co- 
rredor elevado, desde el que 
podremos alcanzar la tram- 
pilla de servicio. 
Recorriendo los estrechos 
pasillos y desactivando los 
campos de fuerza saldre- 
mos a otra habitación re- 
pleta de soldados y oficia- 
les, que nos permitirá 
acceder a la sala de ascen- 
sores, a través de los cuales 


alcanzaremos 
la siguiente sa- 
la, donde un 
oficial nos abri- 
rá la puerta si 
le presionamos 
con trucos 
mentales. 

La siguiente 
parte no será 
demasiado 
compleja de resolver, sim- 
plemente tendremos que 
destruir el brazo que opera 
la plataforma e ir yendo de 
sala en sala -nos topare- 
mos con algunos renacidos 
y AT-STs- hasta alcanzar el 
reactor de Cairn. Será un 
camino más metódico que 
complejo. 



► utilizaremos toda nuestra 
destreza con la velocidad 
para esquivar los flujos eléc- 
tricos que recorren los pasi- 
llos, hasta alcanzar un pun- 


QUÍZ 4 


QUÍZ 4 

¿Qué personaje es el 
encargado de 
devolvemos el sable 
láser utilizado en 
anteriores entregas? 

a. Luke Skywalker 

b. R2-D2. 

c. Desann. 


to sin salida en el que dispa- 
rando a las columnas se 
abrirá un boquete en la pa- 
red, que nos servirá para ac- 
ceder al siguiente pasillo de 
flujos eléctricos. 

El objetivo será llegar hasta 
los generadores de los im- 
pulsos y desactivarlos para 
despejar el camino, hasta 
llegar a una sala cilindrica 
gigante, por la que nos mo- 
veremos siguiendo la tónica 
habitual de ascensores, lla- 
ves y plataformas, etc... 
Finalmente nos toparemos 
con la nave Doomgiver, pe- 
ro para llegar hasta ella ten- 
dremos que evitar los con- 
troles imperiales. 

Si suena la alarma estare- 
mos vendidos, así que sera 
conveniente que nos despla- 
cemos con celeridad sin le- 
vantar sospechas. 

Para llegar al otro extremo 
tendremos que desactivar 
un campo eléctrico que nos 
impide el paso, así como 
apagar las luces de una sala 
y cruzarla digamos, “de ta- 
padillo”, para evitar ser de- 
tectados por tropas enemi- 
gas y tener problemas. 
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Si logramos mantener con vida a los padawan, estos nos ayudarán a 
combatir sucesivas oleadas de caballeros oscuros infiltrados en la academia 


■ Yavin es el lugar adecuado para 
aprender a usar el sable láser con 
destreza antes del combate. 


n La mayoría de alturas pueden ser 
salvadas con facilidad en cuanto 
obtengamos nuevos poderes. 


¿Callejón sin salida? 



TENER PRISA 


es uno de los errores más graves 
que podemos cometer al jugar a «Jedi Outcast», ya 
que puede llevarnos a quedar atascados sin razón 
aparente. Los puzzles y desafíos que presenta el 
juego no son muy complejos, pero si desatendemos 
asuntos tan básicos como recolectar una llave o de- 
jar áreas por explorar, posiblemente lleguemos a un 
callejón sin salida provocado por pequeños detalles 
pasados por alto. Aunque no todas las llaves son Im- 
prescindibles, como norma general es conveniente 
"pasar por encima" de los oficiales abatidos para re- 
colectar sus tarjetas de acceso. 

todos los rincones no sólo evita- 
remos olvidar pulsar paneles de control poco evi- 
dentes. sino que nos reportará algunos valores aña- 
didos. Si prestamos atención a zonas oscuras, 
techos, trampillas o escalones descubriremos que 
la solución era mucho más sencilla de lo que apa- 
rentaba y nos toparemos en numerosas ocasiones 
con áreas secretas e ítems adicionales que nos ale- 
grarán la vida y que al mismo tiempo nos permitirán 
mejorar sustancialmente la experiencia de juego, 
aumentando nuestros retos. 


PARA EVITAR SORPRESAS DESAGRADABLES 
EN LOS ENFRENTAMIENTOS ESPECIALES CON 
ENEMIGOS PODEROSOS CONVIENE QUE 
ABUSEMOS DEL Y GUARDADO RÁPIDO 



Jedi contra Jedi 




Q; D 


LOS DUELO! 


S con iniciados son 
muy espectaculares, pero pueden lle- 
gar a crispamos los nervios si no usa- 
mos la cabeza. Tras los primeros en- 
frentamientos será conveniente 
buscar una forma rápida y efectiva de 
acabar con ellos cuanto antes, evitan- 
do complicaciones 


esquivan muy 
bien nuestros golpes y repelen fácil- 
mente la mayoría de "trucos" jedi. así 
que será conveniente "forzarles" a ba- 
jar la guardia combinando los poderes 
de la fuerza con los ataques cuerpo a 
cuerpo. El uso de armas láser queda, 
evidentemente, descartado. 


®^M®Xes uno de nues- 
tros mejores aliados para atacar por 
la espalda, ya que ralentiza la acción y 
nos permite encontrar fácilmente los 
puntos flancos sobre los que asestar 
el mandoble definitivo que acabará 
con el enemigo. Más vale un golpe 
certero que diez superficiales. 


de varios iniciados o iniciados acom- 
pañados de soldados deberemos bus- 
car el alejamiento del enemigo más 
poderoso y centramos en acabar con 
la amenaza más débil, príorizando 
nuestros ataques y escondiendo 
nuestra espalda 



MISIÓN 7: 

EL DOOMGIVER 


► la resolución de los pri- 
meros pasos dentro del Do- 
omgiver es conocida (lla- 
ves, ascensores, puertas, 
etc). Únicamente cabe des- 
tacar que será necesario 
operar una unidad R5 para 
liberar el acceso de algunas 
puertas; los droides pueden 
atravesar campos de fuerza. 
Tras encontrar la línea de 
tranvías, tomaremos cual- 
quiera de ellos para luego 
buscar los códigos de de- 
sactivación del 

ordenador Q|JÍZ 5 

principal, ubi- ~ ■ 
cados en una 
sala con varios 
niveles de ca- 
binas y un 
precipicio. En 
tres de las cita- 
das cabinas 


hallaremos los códigos que 
estamos buscando. Una vez 
pulsados los símbolos co- 
rrectos, nos encararemos 
de nuevo al ordenador prin- 
cipal y activaremos los pa- 
neles correspondientes. 

En la zona de hangares se- 
guiremos la estrategia habi- 
tual, eliminando decenas de 
soldados imperiales y bus- 
cando los accesos corres- 
pondientes, hasta llegar a 
reunirnos con Jan, con la 
que deberemos efectuar un 
juego de intercambio de in- 
terruptores para lograr pa- 
sar* por todas las puertas. 

► llegaremos hasta una nue- 
va sala cilindrica con preci- 
picio incluido, en la que po- 
dremos empujar a los 
soldados hacia el abismo. 
Recorriendo los pasillos 
concéntricos a 
la sala llegare- 
mos hasta una 
habitación de 
control que 
nos servirá pa- 
ra extender la 
tubería que fal- 
ta. De nuevo 
junto al ► ► 


¿De cuántos modos de 
disparo dispone un 
vehículo ' AT-ST 
walker"? 

a. Uno, láser. 

b. Dos, láser y misiles. 

c. Dos, rápido y lento. 
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DESANN UTILIZA EL SABLE 

CON MAESTRÍA Y COMBINA LA 
FUERZA CON RAPIDEZ, ASÍ QUE 
SERA MEJOR MANTENER LAS 
DISTANCIAS, RECUPERARNOS Y 
VOLVER DESPUÉS A LA CARGA 


precipicio, caminaremos 
por la columna a modo de 
pasarela para acceder a la 
única puerta que dispone de 
interruptor operable. En el 
interior de la estructura cen- 
tral veremos cuatro trampi- 
llas, una de las cuales nos 
conducirá a otra zona con 
ascensores y más enemigos, 
hasta Ilegal' a la sala del ge- 
nerador de escudos. Una 
vez hayamos tirado abajo 
las defensas de la nave, apa- 
recerá Fyyar, -bastante ca- 
breado, por cierto- dentro 
de un potente traje de pro- 
tección. El método consisti- 
rá en acercamos con cuida- 
do a su escudo y asestarle 
mandobles con el estilo me- 
dio de sable, hasta que su 
protección desaparezca, 
momento que aprovechare- 
mos para activar la veloci- 
dad y hacerle añicos. Como 
en todos los enfrentamien- 
tos especiales, conviene que 
abusemos del guardado rá- 
pido. Tras acabar con la 
amenaza, la gravedad de la 
nave se vendrá abajo, por lo 
que tendremos que apañár- 
noslas para salir flotando 
hasta la cápsula de escape. 



MISIÓN 8: 

LUNA DE YAVIN 


► HEMOS LLEGADO POR FIN a 

los terrenos pantanosos de 
Yavin, tras la pista del mal- 
vado Desann. Este nivel es 
básicamente de “confu- 
sión”, lo que significa que la 
niebla y lo ambiguo de las 
texturas harán que nos per- 
damos a menudo. Cuidado 
al usar el sable láser porque 
en contacto con el agua se 
“apagará”, dejándonos total- 
mente desprotegidos. 

En cuanto hayamos recorri- 
do los primeros tramos nos 
toparemos con varios jedi 
renacidos, con y sin arma- 
dura, así que será conve- 
niente permanecer atentos, 
aunque si queremos evitar 
algunas luchas, siempre po- 
demos intentar lanzarlos a 
im lago y atacarlos desde 
una posición privilegiada El 
camino a partir de la según- 


El enfrentamiento final 



ha utilizado un flujo de poder especial, 
asi que si queremos estar a su altura debemos pul- 
sar los dos botones de ambos extremos de la sala 
activando el rayo cenital, que nos permitirá obte 
ner un aumento de poder que nos volverá invenci- 
bles durante unos segundos, tiempo que aprove- 
charemos para activar la velocidad y asestarle 
todos los mandobles que podamos. 


NO HAY UNA TÉCNICA 


concreta para acabar 
con el lagarto, lo que implica que si medimos nues- 
tros poderes jedi con él tentaremos a la suerte. De- 
sann utiliza el sable con maestría y combina la fuer- 
za con rapidez. Lo mejor es mantener las distancias, 
tener paciencia, cargar energía y volver al ataque. 



Para enfrentarnos a Desann en condiciones más ventajosas será necesario 
obtener pequeños impulsos de poder, situándonos bajo el haz de fuerza. 



da mitad es 
bastante lineal, 
así que tan só- 
lo tendremos 
que atravesar 
los terrenos 
pantanosos y 
eliminar algu- 
nos AT-ST con 
los lanzacohe- 
tes para llegar 
al cañón. 

► EN CUANTO ATRAVESEMOS la 
nave de aterrizaje de tropas 
veremos que hay un AT-ST 
vacío, listo para ser pilota- 
do. Una vez tengamos bajo 
nuestro control semejante 
animalito metálico, avanza- 
remos pisoteando y barrien- 
do soldados imperiales, in- 
tentando acabar en primer 
lugar con los lanzacohetes y 
torretas. Inmediatamente 
nos toparemos con AT-ST’s 
enemigos, así que será con- 
veniente cambial' a fuego al- 
ternativo (misiles) y dispa- 
rar, o nuestro cachalote 
acabará muy tocado y ten- 
dremos problemas. 

Al llegar a las salas de en- 
trenamiento veremos a va- 
rios caballeros renacidos 


luchando con- 
tra alumnos 
jedi. Si somos 
rápidos, po- 
dremos salvar 
a la mayoría 
de ellos, que 
no dudarán en 
seguirnos pa- 
ra sucesivas 
batallas. Por 
último, tan só- 
lo restará perseguir a De- 
sann por la madriguera en 
la que se oculta. 



MISIÓN FINAL 
DESANN 


► ANTES DE ENFRENTARNOS 

con Desann, deberemos 
sortear las trampas. La pri- 
mera puerta puede ser des- 
truida fácilmente, revelando 
un pasillo aparentemente 
tapiado (el muro es una ilu- 
sión óptica). Las llamas del 
siguiente corredor tampoco 


presentarán complicación 
alguna si empleamos la 
fuerza de empuje. Final- 
mente nos encontramos 
con tres puertas, t odas ellas 
protegidas por. . . ¿Desann? 
No, está claro que al menos 
dos de las siluetas son una 
ilusión. Nos dirigiremos ha- 
cia la puerta situada a nues- 
tra izquierda y apagaremos 
las llamas cortando las tu- 
berías con el sable. Eso nos 
dará acceso a un túnel en el 
que tendremos que pulsar 
varias runas -una de ellas 
queda algo camuflada- para 
acceder al encuentro final 
con Desann. Las claves pa- 
ra vencerle han sido desa- 
rrolladas en el recuadro “El 
enfrentamiento final”. Que 
la fuerza os acompañe.® 

J.M. 
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Quiz 6 

¿Cómo podemos 
libramos del 
estrangulamiento de 
un guerrero iniciado? 

a) Utilizando "empujar" 

b) Consumiendo un boti- 
quín. 

c) Pulsando "salto" repe- 
tidas veces. 
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Si hay un juego casi imposible de 
resolver sin ayuda de una guía ese es, 
sin duda, «Schizm». El mes pasado os 
ofrecimos la primera parte de esta 
completa solución, que ahora 
concluimos. El secreto de las 
desapariciones de Argilus va a ser, 
por fin, desvelado. 


E n la entrega del 
mes pasado, Saín 
Mainey y Han- 
nah Grant ape- 
nas comenzaron 
a explorar el recóndito pla- 
neta Argilus. ¿Qué ha ocu- 
rrido con sus habitantes? 
¿Dónde están los científicos 
enviados para investigar tan 
enigmática civilización? To- 
das esas preguntas se irán 
desvelando, poco a poco en 
este artículo, pero antes, pa- 
ra refrescaros la memoria, 
hemos querido comenzar 
recapitulando dónde nos 
quedamos exactamente en 
la entrega anterior de la so- 
lución de «Schizm». 


ANTECEDENTES 

El mes pasado dejamos a 
nuestra protagonista, Han- 
nah, frente al órgano de la 
catedral alienígena 
Por su paite, el capitán del 
Ángel ya había calculado la 
altura real de los cinco faros 
emergentes en las afueras 
del templo oriental. Puesto 
que el signo amarillo del 
muro exterior del templo y 
de la máquina medidora del 
primer piso es el mismo, 
eso debe de significar, sin 
duda, que están relaciona- 
dos entre sí. Lo mejor será 
investigar sobre este asunto 
y ver qué pasa. 


EL PASADIZO 
DE LA ESTATUA 

Sin perder ni un segundo, 
Sam penetró en el templo, 
bordeó la piscina por el la- 
do izquierdo, y subió las es- 
caleras grandes hasta el pri- 
mer piso, para llegar a la 
sala de la máquina medido- 
ra. Debía insertar los datos 
de los faros de alguna for- 
ma. (Ofrecemos ima solu- 
ción más detallada en el re- 
cuadro “Los cinco faros”). 
Como recompensa, obtuvo 
un filtro óptico. Sam Mainey 
continuó su exploración 
por el borde de la piscina. Al 
acercarse a la enorme esta- 
tua del lateral, un morye hi- 
zo acto de aparición y pro- 
nunció mías palabras. Sam 
las asoció a los gramófonos 
que había escuchado ante- 
riormente. Así supo que el 
monje se refería a los colo- 
res Negro, Blanco y Verde. 
Cruzó la piscina por el 
puente de madera sobre las 
aguas, y tomó el pasqje de la 
izquierda, hasta el pasadizo 
detrás de la 

gran estatua. Q|JÍZ 1 
Podía divisar- 
se una escale- 
ra bajo la hoja, 
pero era inac- 
cesible. Por 
tanto, volvió 
sobre sus pa- 


¿Qué famoso escritor 
ha creado el guión de 
«Schizm»? 

A.TerryTratchett 

b. Terry Dowling 

c. Michael Crichton 


sos y cont inuó todo rect o. A 
la izquierda halló la réplica 
de los gramófonos. Colocó 
el color azul en el de más a 
la izquierda, y agitó las cam- 
panas que tenían los colores 
Negro, Blanco y Verde, en 
ese orden: la hoja bajo la 
gran estatua se desplazó, re- 
velando las escaleras que 
llevaban a un túnel tayo la 
piscina. Sam lo recorrió has- 
ta el final, arribando a la ca- 
tedral en la que, supuesta- 
mente, esperaba Ifannah. 
Incluso llegó hasta el mismo 
altar donde estaba el órga- 
no pero, aunque sus coorde- 
nadas eran las mismas, no 
podían verse. ¡Ambos esta- 
ban en dimensiones distin- 
tas! Eso explicaba las desa- 
pariciones. 

► SAM caminó HACIA la esta- 
tua de la catedral, subió has- 
ta su cabeza por la escalera, 
y colocó el filtro óptico en 
sus ojos: el rayo de luz inci- 
dió sobre la placa del suelo, 
desvelando unas coordena- 
das de navegación. Por des- 
gracia, eran las viejas, así 
que tendría que utilizar las 
tablillas para descubrir la 
fórmula de conversión. (La 
solución al enigma se expli- 
ca en el recuadro “El cam- 
bio de coordenadas”). 

Había llegado el momento 
de que Sam 
explorase las 
islas visitadas 
por Hannah. 
Salió de la ca- 
tedral por el 
túnel al lado 
de la estatua, y 
montó en 
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la silla volante 
para alcanzar la 
isla. Bajó una 
cuesta y tomó 
el ascensor 
hasta la máqui- 
na de las coor- 
denadas. Miró 
la rueda con la 
mano-escáner y pulsó el pri- 
mer botón verde. Después 
recorrió el pasaje de pin- 
chos eléctricos, montó en el 
funicular, y subió por la 
cuesta hasta el nivel donde 
estaba el recipiente con for- 
ma de pera. Allí se encontró 
con un nativo; prometió 
cambiarle mía perla por una 
unidad de aceite. Sam no 
sabía cuánto era eso, así que 
fue hasta el bidón con forma 
de pera, y pulsó el símbolo 
que había visto en el altar 
del templo -el número ro- 
mano in. Después recogió 
la botella recién llena, de- 
trás del recipiente, y regresó 
al altar del templo oriental. 


El sacerdote le 
dijo que esa no 
era la medida 
correcta... ¡El 
nativo lo había 
engañado! 
Ahora tendría 
que regresar al 
bidón de acei- 
te, pero esta vez acompaña- 
do por Hannah. 



► sam se dirigió a la silla 
móvil y esperó allí a su com- 
pañera. Hannah se montó y 
cruzó al otro lado. Aunque 
Sam no podía verla, hizo lo 
mismo. A continuación ba- 
jó la cuesta y tomó el ascen- 
sor hasta las ruedas de co- 
ordenadas. Hannah también 
tomó el mismo camino para 


Qlliz 2 

¿Cuántos sistemas de 
transporte existen en 
Argilus? 

A. DOS 

b. Siete 

c. Cinco 
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¡Mucho cuidado con las apariciones! No todas son sinceras, y puede que 
alguno de sus "supuestos" consejos sólo logren confundirnos... 



Algunos personajes se expresan i El ascensor controlado por Hannah 
mediante signos, conviene no ha dejado al descubierto un hueco 

perderse ni uno de sus movimientos. donde Sam encontrará la perla. 



r de izquierda a de- 
recha, y colocar cada altura calculada de los faros 
en cada visor es lo único que hay que hacer para re- 
solver este puzzle. Para ello, sólo hay que arrastrar 
la aguja hacia la derecha, contando los signos ma- 
nualmente. Es decir, en el visor de más a la izquier- 
da, mover la aguja 22 posiciones. En el segundo vi- 
sor, 13 posiciones, y así con todos los paneles. Los 
datos a utilizar son: 

Faro 1:22 
-Faro 2: 13 
-Faro 3: 21 
-Faro 4: 14 
-Faro 5: 27 


CON LAS ALTURAS REALES 


de los cinco fa- 
ros. usar la máquina medidora no es demasiado 
complicado que digamos. 

Dicho artilugio (la máquina medidora) dispone de 
cinco visores con regletas de hasta cincuenta uni- 
dades, anotadas en la numeración alienígena, pero 
tranquilos porque no hace falta conocer al dedillo 
esta numeración pues las medidas obtenidas se en- 
cuentran en unidades absolutas. 


EN UNA VAGONETA, 

CONTROLADA POR UNA COMBINACION DE 
SÍMBOLOS QUE NO CONOCÍA. ¡ESTABA 
COMPLETAMENTE ATRAPADA! 


Ilegal' a idéntico lugar. Fue 
ella la que pulsó el primer 
botón verde y puso la mano 
en el escáner. La isla flotan- 
te se desplazó hacia su lugar 
de partida. Ya en el otro la- 
do, Hannah se montó en la 
silla móvil, atravesó el cami- 
no de pinchos y llegó hasta 
el pulsador del funicular, 
que activó. En el otro lado 
tomó el segundo ascensor 
hasta el piso superior. Mien- 
tras, Sam recorrió idéntico 
camino hasta la góndola. En 
lugar de tomar el ascensor 
de Hannah, subió la cuesta 
hasta la casa del argilusiano. 
Éste le pidió disculpas por 
el error, y le dijo que la perla 
estaba en el ascensor. Sam 
corrió al elevador tomado 
por Hannah, y como el hue- 
co estaba desocupado, pu- 
do tomar la perla Después 
regresó al recipiente con 
forma de pera, devolvió la 


botella de combustible a su 
lugar de origen, pulsó sobre 
la escala de símbolos, y to- 
das sus perlas desaparecie- 
ron, obteniendo la medida 
correcta de aceite. 

► VOLVIÓ A APODERARSE de la 
botella, y regresó a la sala 
de navegación. Hannah lo 
imitó. Ahora fue Sam el que 
apretó el segundo botón 
verde y puso la mano en el 
escáner. Le entregó la bote- 
lla al sacerdote, y éste se la 
cambió por un disco de co- 
ordenadas. Si quería desci- 
frar el código, Sam debía in- 
troducir el CD en la 
maquinaria de la plataforma 
donde resolvió el puzzle de 
los gases. Para llegar hasta 
allí necesitaba el globo, así 
que salió del templo oriental 
por la puerta principal, bajó 
las escaleras, cruzó los 
puentes chinos, y arribó 
hasta el puerto de atraqué. 


Ya en el globo, el capitán del 
Angel pulsó el primer botón 
azul, bajo el manillar iz- 
quierdo, y después el gran 
botón central, para regresar 
a la plataforma. 



EL COMPLEJO 
MATIA 

Buscó la máquina de coor- 
denadas en el otro extremo 
de la instalación, y colocó el 
CD. Se fijó en los tres sím- 
bolos bordeados en azul: de 
afuera adentro, los fue pul- 
sando y apuntando los sím- 
bolos que iluminaban. Re- 
gresó al globo e introdujo 
las coordenadas en el asien- 
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O La vagoneta de la isla Matia se controla mediante una serie de símbolos 
que indican el destino. Sam deberá descubrirlos para ayudar a Hannah. 


■ Los globos nos permiten alcanzar 
las distintas islas. Pero antes hay que 
descubrir sus coordenadas... 


■ La isla Matia dispone de varios 
asentamientos argilusianos a los que 
se accede por medio de un monorraíl. 


to. Sólo tuvo que recordar 
que el signo en azul debía 
colocarlo en el manillar iz- 
quierdo, el signo iluminado 
en la paite de arriba de la 
esfera en el panel superior, 
y el signo de la zona inferior 
de la esfera, en el manillar 
derecho. Pulsó el botón 
central, y fue transportado a 
la ansiada Isla de Matia. Por 
su paite, Hannah debía en- 
contrar orta manera de lle- 
gar al mismo lugar. Fue sen- 
cillo: sólo tuvo que poner 
las coordenadas que Sam 
había obtenido de la esta- 
tua: 10, 12 y 2 en la rueda iz- 
quierda; 3, 2 y 2 en la dere- 
cha. Colocó la mano en el 
escáner para llegar a la mis- 
ma isla, pero en otra posi- 
ción. Tomó la silla volante 
hasta el centro del comple- 
jo, y se introdujo en una ex- 
traña vagoneta, controlada 
por una combinación de 
símbolos que no conocía. 

► ¡ESTABA ATRAPADA! Sólo 
Sam podría sacarla de aquel 
atolladero. Salió del globo y 
llegó hasta una puerta enre- 
jada A su derecha, giró una 
llave para abrir un panel in- 


servible. Al menos, pudo 
quedarse con la llave. Se in- 
trodujo en el ascensor y ba- 
jó el pulsador una única po- 
sición, para Ilegal' al piso 
inferior. Recomo la pasare- 
la exterior, hasta una puerta 
cuya cerradura estaba blo- 
queada por un juego de sig- 
nos. Unos metros más ade- 
lante había otra igual, pero 
ésta permanecía abierta, así 
que apuntó los signos que 
dejaban pasar. Se introdujo 
en el túnel y ambo hasta un 
balcón desde el que se divi- 
saba una enorme estructura 
con forma oval. Para llegar 
hasta allí debía completar 
un juego de mesa en un pa- 
nel cercano. 

El juego consistía en ganar 
dos veces seguidas al orde- 
nador, construyendo un ca- 
mino que conectase los la- 
dos izquierdo y derecho. 
Mientras, la CPU hará todo 
lo posible para cerramos el 
paso. No es posible grabar 
tras vencer una vez. No 
existe una estrategia gana- 
dora, pues el ordenador uti- 
liza numerosas variantes. 
Los únicos consejos son in- 


tentan bloquear el camino 
de la CPU en lugar de ir di- 
rectamente a unir los dos 
extremos, y avanzar siem- 
pre por dos rutas a la vez. 



► COMPLETADO EL DESAFÍO, 

Sam regresó por donde ha- 
bía venido; salió del túnel y 
continuó por la pasarela, ha- 
cia la izquierda. Subió unas 
escaleras y arribó a los raí- 
les. Un pequeño poste indi- 
cador con un botón sema 
para llamar al vehículo. Sam 
apuntó el símbolo, pues era 
el que Hannah necesitaba 
para viajar hasta allí. Dicho 
y hecho: la muchacha colo- 
có el signo en la pantalla de 
la vagoneta alienígena y pul- 
só el botón. Hannah y Sam 
se encaminaron al gran as- 
censor circular y bajaron 
hasta el último nivel. Desde 
el ascensor partían tres ca- 
minos: el de la izquierda lie- 


Las dimensiones paralelas 


g 


i 


MANEJAR A DOS PROTAGONISTAS 


es 

una posibilidad que existe en muchos juegos, pero 
en ninguno se nos propone una forma tan original 
de interactuar entre si, como en «Schlzm» Debido 
a los extraños acontecimientos relatados, Sam y 
Hannah transitan dimensiones paralelas aunque 
recorren los mismos escenarios, no pueden verse 
Observando el cielo, es fácil deducir que se trata 
de una anomalía temporal: recorren Argilus a la 
vez, pero en realidad lo hacen en diferentes horas. 
Una acción efectuada por Sam, puede tener tras- 
cendencia en la dimensión de Hannah, y viceversa 


EN LAS ACCIONES CONJUNTAS, 


en las 

dos o tres ocasiones en que nos veremos obliga- 
dos a llevarlas a cabo, y muy en especial cuando 
los personajes tienen que reunirse, hay que usar 
los vehículos en el orden correcto. Lo ideal es gra 
bar la partida a menudo, y probar a desplazar pri- 
mero a un protagonista hasta el destino, y luego al 
otro. Si algún vehiculo no está disponible, hay que 
cargar una partida anterior -o volver al principio 
con el jugador más alejado- y repetir el proceso, 
pero esta vez avanzado en primer lugar con el per 
sonaje que se habla quedado atrás 


vaba a un 
puente levadi- 
zo, el de la de- 
recha, a un tú- 
nel, y el de la 
atrás a un bal- 
cón junto a 
una enorme 
rueda girato- 
ria. Sam se di- 
rigió al túnel. A 
ambos lados de la puerta, 
otras dos ruedas controla- 
ban los amortiguadores del 
puente. En el interior del re- 
cinto encontró un sótano 
inundado. Podía divisar una 
celda con un prisionero, pe- 
ro el agua le impedía pasar. 
Volvió al balcón con la rue- 
da-llave, la agarró por el la- 
do izquierdo, y la levantó 
una posición. El agua dejó 
de correr. Puesto que la lla- 
ve volvía a su posición origi- 
nal, Sam se mantuvo allí, 
mientras Hannah entraba 
en el sótano. Despejado el 
camino, pudo hablar con el 
prisionero, que resultó ser 
uno de los científicos de la 
expedición. Obtuvo una im- 
portante pista: “para cam- 
bial' de dimensión, entrar 
dos veces y salir una”. 

El único camino que queda- 
ba era el del puente levadi- 
zo. Sam se acercó a él y pul- 
só el botón. El puente se 
elevó un poco. A continua- 
ción, Hannah salió fuera del 


sótano y se fi- 
jó en las rue- 
da-llave de los 
laterales. Su- 
bió una posi- 
ción la de la iz- 
quierda. Sam 
volvió a apre- 
tar el botón; el 
puente chi- 
rrió. La chica 
subió una posición la rueda 
derecha. Sam repitió su pai- 
te. Enseguida descubrieron 
que cada rueda controlaba 
una sección del puente. Am- 
bos lados no estaban a la 
misma altura, por lo que 
Hannah debía girar una rue- 
da más que la otra, mientras 
Sam pulsaba el botón en ca- 
da ocasión, hasta que el 
puente quedase enfilado 
con el camino. Por el simple 
mét odo del ensayo y error, 
consiguieron su propósito. 



EL CAMBIO 
DE DIMENSIÓN 

Al otro lado de la pasarela, 
Sam encontró un asenta- 
miento nativo. Cerca de la 
choza central un sacer- 


Quiz 3 

¿Qué es el sistema 
Matia? 

a. El sistema de 
aislamiento de Argilus 

b. Un nuevo método para 
acertar las quinielas 

c. El sistema de planetas 
al que pertenece Argilus 
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dote le entregó una placa 
metálica. Las casas podían 
emplearse para cambial* de 
dimensión, si seguía los 
consejos del prisionero. (La 
solución a este enigma se 
detalla en el recuadro “El 
salto dimensional”). 



► COMPLETADO EL RITUAL, SaiU 
Mainey se vio transportado 
a otro universo paralelo. Es- 
taba en el mismo lugar, pe- 
ro era de noche. Aprovechó 
la ocasión para mirar las es- 
trellas. En el borde de la 
montana se fijó en 12 luces 
que le recordaban las espi- 
tas del órgano de la cate- 
dral. Por si acaso, apuntó su 
posición. Si a las más eleva- 
das se les asigna la posición 


1, y al resto 0, el código ob- 
tenido es: 100010110101. 
Con esta información se in- 
trodujo en la choza central 
para regresar a su dimen- 
sión. Ambos héroes queda- 
ron en reunirse en el sótano 
inundado. En el interior ha- 
bía un extraño mecanismo 
que aceptaba la tarjeta que 
el sacerdote le había entre- 
gado a Sam. Movió los viso- 
res para mostrar los signos 
apuntados de la cerradura 
abierta. Después Hannah in- 
trodujo su tarjeta, y movió 
los visores en la misma po- 
sición que Saín, es decir, el 
primero una posición a la iz- 
quierda, el segundo dos a la 
derecha, el tercero uno a la 
izquierda, y el cuarto uno a 
la derecha. Sam apuntó los 
nuevos símbolos que apare- 
cieron y regresó al ascensor, 
subió dos pisos, salió a la 
pasarela extema, y buscó la 
puerta con la cerradura. In- 
trodujo los cuatro nuevos 




El hecho de que el juego esté 


Hannah debe hablar con el 


prisionero, pero el sótano está doblado al castellano ayuda a 

inundado, ¿cómo acceder a la cárcel? comprender la enrevesada trama. 


El cambio de coordenadas 



que proporciona el filtro óptico se 
corresponden con las coordenadas de navegación 
viejas. Para que sirvan de algo, deben convertirse a 
las nuevas directrices. Por suerte, Hannah había en- 
contrado dos tablillas en el ascensor y el tulipán de 
metal, ideales para realizar la conversión. Las dos 
coordenadas tachadas de cada una de ellas son las 
viejas coordenadas, y las dos situadas más abajo, 
las nuevas. Usando la escala del recipiente con for- 
ma de pera, para pasar de signos a números, y lo 
aprendido hasta el momento, se sabe que dichos 
símbolos representan horas, minutos y segundos. 


LAS TABLILLAS 


revelan que para pasar de las 
viejas a las nuevas coordenadas, hay que restar 2 
minutos y sumar 5 segundos a la primera, y sumar 1 
minuto y 4 segundos a la segunda coordenada, 
siempre teniendo en cuenta que los argilusianos 
cuentan en base 12, es decir, 1 hora tiene 12 minu- 
tos, y 1 minuto 12 segundos. Tras unos enrevesa- 
dos cálculos, cuyo proceso obviaremos aquí, se con- 
cluye que las nuevas coordenadas son las 
siguientes: 10. 12 y 2 para la primera rueda, y 3, 2 y 
2 para la segunda. 


signos, y así pudo acceder al 
segundo panel que elevaba 
el carril hacia la estructura 
oval. De nuevo, tenía que 
ganar dos veces seguidas a 
la máquina, creando un ca- 
mino entre los lados izquier- 
do y derecho. La única dife- 
rencia era que el ordenador 
movía en primer lugar. 

► TRAS GANAR DOS VECES, el 
carril hacia la fortaleza de 
Matia había quedado despe- 
jado. Regresó hasta la pasa- 
rela externa, y caminó hacia 
la izquierda, donde estaban 
los raíles. Pulsó el botón pa- 
ra llamar al vehículo. Por el 
método de ensayo y error, 
probó los diferentes símbo- 
los, hasta que la vagoneta lo 
condujo al edificio oval. A 
ambos lados del camino ha- 
bía dos chozas, de donde 
partían dos tu- 
berías conecta- 
das al Huevo. 

En dichas tu- 
berías había 8 
espitas que 
controlaban la 
presión del 
gas. No cono- 
cía la combina- 


ción, así que caminó hacia 
la paite inferior de la estruc- 
tura ovalada. En el lugar 
donde se unían las tuberías 
un botón abría el Huevo, pe- 
ro no funcionaba En la po- 
sición opuesta, una placa 
ocultaba algo. Sam introdu- 
jo la llave que llevaba en el 
bolsillo, y así obtuvo unas 
nuevas coordenadas de na- 
vegación del globo. 



EL ERRANTE 

El capitán había tomado la 
decisión de convertir al 
Buen Sirvien- 
te, es decir, 
Matia, en el 
Errante, y así 
podrían esca- 
par de Argilus. 
Para ello debí- 
an abrir el 
Huevo. Era vi- 
tal hablar con 


el científico prisionero 
cuanto antes. Sam volvió al 
ascensor. Bajó al último pi- 
so, hasta la rueda-llave que 
controlaba el agua del sóta- 
no. La giró hacia arriba, y 
así permitió a Hannah ha- 
blar con el hombre. Éste le 
dijo que debía regr esar a los 
túneles Bosh y realizar dos 
acciones: Ossa y Dissa Han- 
nah volvió a la isla flotante 
usando la vagoneta y la silla 
colgante. Pulsó el segundo 
botón verde y puso la mano 
en el escáner, para regresar 
a los túneles Bosh. Penetró 
en la catedral y buscó el ór- 
gano. Para tocarlo con ecta- 
mente, debía ajustar las vál- 
vulas, usando como patrón 
las luces celestiales de Sam, 
y buscando la correspon- 
dencia entre los sonidos Os- 
sa y Dissa y el teclado. (El 
proceso se explica exhaus- 
tivamente en el recuadro 
“El órgano alienígena”). 

Ya tenía todo lo que necesi- 
taba: regr esó a la isla flotan- 
te y, mediante el tercer bo- 
tón verde del escáner, 
volvió a Mafia. Tomó la va- 
goneta hasta la estructura 


QU¡Z 4 

¿Quién es el prisionero 
encerrado en el 
sótano? 

a. El único ser "físico" del 
mundo de Argilus 

b. Una aparición 

c. El propio sistema Matia 
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■ Muchos puzzles están relacionados: hay que completar algunos para poder 
usarlos en otros situados en lugares distintos. 


Gracias a la combinación del 
órgano, Hannah ha conseguido abrir 
el Huevo. 


¡Al fin! los dos héroes han 
conseguido hacerse con el control de 
la nave. Hora de volver a casa... 



UNA VEZ CRUZADO EL PUENTE 


levadizo, 

Sam debe utilizar el poblado argilusiano para activar 
un salto dimensional. El pueblo está formado por una 
gran choza central, que llamaremos C, y cuatro ca- 
sas que se encuentra a su alrededor. Las casas de- 
ben numerarse de izquierda a derecha. Cuando Sam 
entra en una cabaña, sale por otra completamente 
distinta. Cada vez que entre en la choza central, se 
reinicia el acertijo Si recordamos las palabras del 
prisionero: "Entrar dos veces, salir una" ... 


que obtendre- 
mos y que nos permitirá resolver este psicodélico 
puzzle: 

• Entra en la casa 2, sales por la casa C. 

• Entra en la casa 4, sales por la casa t. 

• Entra en la casa 1, sales por la casa C. 

• Entra en la casa 1, sales por la casa 3. 

• Entra en la casa 3, sales por la casa C. 

• Entra en la casa 3, sales por la casa 2. 

• Entra en la casa 4, sales por la casa 4 

• Entra en la casa 2, sales por la casa C. 

¿A que ha resultado mucho más fácil de lo que pa- 
recía al principio? 


LA DECISIÓN DE 

CONVERTIR AL BUEN SIRVIENTE EN EL ERRANTE, Y 
ASI PODRIAN ESCAPAR DEARGILUS 
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PARA UTILIZAR EL ÓRGANO 


el prisionero del sótano nos debe co- 
municar las palabras que representan 
a las direcciones geográficas, en el 
lenguaje nativo: Ossa y Dissa, es de- 
cir, el oeste y el noreste, según la brú- 
jula del globo en el que Sam Mainley 
aterrizó al principio. Hannah debe via- 
jar de Matia a los túneles Bosh, em- 
pleando la isla flotante, para regresar 
a la catedral. Examinando el órgano, 
se descubre que, en la parte superior, 
las 12 espitas son idénticas a las lu- 
ces que Sam observó en el cielo. La 
combinación que allí obtuvo era 
100010110101, o sea, debe subir en el 
órgano las espitas 1, 5, 7. 8, 10 y 12. 





LOS SÍMBOLOS OSSA 


Dissa, 

según la mencionada brújula alíen, se 
corresponden con el tercer y el sépti- 
mo signo que puede verse en el tecla- 
do. Hannah debe presionar dichas te- 
clas, obteniendo dos cadenas de 
válvulas a ambos lados de la zona in- 
ferior del órgano. Sólo si hemos mani- 
pulado bien las espitas, el órgano so- 
nará bien. Por suerte, el puzzle puede 
repetirse. Si numeramos las válvulas 
encendidas con un 1 y las apagadas 
con un 0, de izquierda a derecha, se 
obtienen las secuencias: 00101011 y 
10001001. Es necesario apuntarlas en 
un papel, pues dichas secuencias se 
emplean en un acertijo posterior 


oval, e intro- 
dujo las com- 
binaciones ob- 
tenidas del 
órgano en las 
espitas de la 
casa izquierda 
y derecha, res- 
pectivamente. 

La posición 0 
debía dejarse 
como está, y la uno, subir la 
espita hacia aniba Por últi- 
mo, se situó bqjo el Huevo y 
pulsó el botón que urna las 
tuberías: la estructura se 
abrió por la parte superior, 
revelando un enigmático 
objeto esférico en su inte- 
rior. La única forma de al- 
canzarlo era usando el gan- 
cho del globo de Sam. 
Mientras Hannah regresaba 
al sótano, el capitán tomó el 
ascensor hasta el piso de 
aniba, donde reposaba su 
globo aerostático. Introdujo 
las nuevas coordenadas ob- 
tenidas de la placa del Hue- 
vo, y así consiguió lanzar un 
gancho que enlazó con el 
objeto esférico del interior 
del edificio oval. Después lo 
depositó encima de la isla 


flotante. Han- 
nah y Sam en- 
caminaron sus 
pasos hacia la 
sala de coorde- 
nadas de dicha 
isla, pues intuí- 
an que todo es- 
taba llegando a 
su fin. El sacer- 
dote argilusia- 
no volvió a hacer acto de 
aparición, indicándoles la 
presencia de un nuevo me- 
canismo. Hannah apretó el 
botón, convirtiendo la isla 
en una nave espacial que los 
devolvió de vuelta al plane- 
ta Tierra. Había sido una 
aventura muy complicada, 
pero la satisfacción del de- 
ber cumplido, y el descubri- 
miento del enigma de Argi- 
lus, compensaban todos los 
sinsabores . 

J.A.P. 

Soluciones Quiz 
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Quiz 5 

¿Cómo consiguen 
escapar del planeta los 
protagonistas? 

a. utilizan una nave 
espacial alienígena 

b. No escapan, se 
quedan atrapados 

c. un grupo de mannes 
llega para rescatarlos 
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d APROVECHA EL MODO ESPECTADOR para aprender 
tácticas eficaces. Cuando estés muerto, activa el modo seguimien- 
to sobre un jugador que vaya en las primeras posiciones de la cla- 
sificación. Analiza bien cómo se mueve, los lugares del mapa a los 
que se dirige, sus técnicas de combate... puedes aprender un mon- 
tón viendo cómo juega un jugador experto, y te servirá para fami- 
liarizarte con los entresijos del mapa. Suena raro, pero durante tus 
primeras sesiones de juego puedes aprender más sobre «Counter 
Strike» mientras estás muerto que mientras estás jugando. 


Counter strike 


GUÍA PARA NOVATOS 


AVANZAR CIEGAMENTE HACIA EL ENEMIGO en 
cuanto le ven mientras dejan apretado el gatillo de su arma auto- 
mática es uno de los fallos más comunes de los novatos. Para em- 
pezar, nunca deberías avanzar y disparar a la vez. Tu primera reac- 
ción al ver un enemigo debería ser agacharte o comenzar a dar 
pasos laterales mientras disparas. Las ráfagas largas son poco efi- 
caces y perjudican a tu movilidad, usa ráfagas cortas para que el re- 
troceso no te haga perder precisión. Naturalmente, todo esto sólo se 
aplica en las distancias medias y largas. Si lo tienes a bocajarro, 
aprieta el gatillo a fondo. 


Escoge tus armas 




¿Estás harto de que te maten una y otra 
vez? ¿De ser abatido sin ver siquiera de dónde 
vienen los tiros? En las siguientes páginas vam 
a ofrecerte algunos consejos para remediar esa situación. 


E ste popular juego de ac- 
ción puede resultar a ve- 
ces increíblemente frus- 
trante. Como es un juego 
Online, el nivel de dificul- 
tad de una partida no depende del 
ordenador, sino de los competido- 
res humanos. Y créenos, hay tipos 
allí fuera que viven, comen y respi- 
ran «Counter Strike» a diario, y que 
han llegado a adquirir tal habilidad 
que casi parece que t ienen poderes 
telepáticos. Los novatos en este jue- 
go lo tienen muy difícil para prospe- 


rar. Ni siquiera acudiendo a servido- 
res exclusivos para principiantes, ya 
que la mayoría de las veces siempre 
hay algún que otro grupete de vete- 
ranos que se dedica a dar caza a los 
novatillos por pura crueldad. Sí, el 
mundo es una jungla allí fuera. . . 

Por lodo esto en Micromania hemos 
decidido preparar esta pequeña guía 
para que todos aquellos que quieran 
iniciarse en este fascinante juego lo 
hagan con buen pie. 

Leer esta guía no te convertirá en un 
superjugador instantáneamente, 


eso es algo que 
sólo tu destreza 
y la práctica puede 
conseguir. Ahora bien, 
si sigues los consejos que 
te damos aquí, pronto des- 
cubrirás que tu técnica me- 
jora rápidamente. Y re- 
cuerda: siempre que te 
maten en una partida de 
«Counter Strike», razona los 
motivos por los que te han aba- 
tido, y procura no repetir otra vez 
el mismo error. 


□ NO TE COMPLIQUES LA VIDA: Tus armas preferidas de 
berian ser siempre las más sencillas de utilizar, y que te sirvan en 
cualquier distancia. Es tentador comprarse o recoger del suelo el rifle 
Artic, que es el más poderoso del juego, pero ten en cuenta que tus 
oponentes son seguramente veteranos expertos en el combate a lar- 
ga distancia. Espera a tener dominado el uso de las armas básicas 
antes de pensar en meterte en duelos de francotirador. Tu mejor es- 
trategia, al menos hasta que adquieras más experiencia, es pegarte a 
un jugador experto y proporcionarle fuego de apoyo con un arma au- 
tomática. 


□ LO BARATO NO TIENE POR QUÉ SER MALO y con ar 
mas que no cuesten mucho dinero puedes desenvolverte perfecta- 
mente bien. Según el dinero de que dispongas o las armas que en- 
cuentres, te recomendamos la ametralladora K&M y los rifles CV-47, 
Krieg552 y M4A1 o Bullpup. Todo lo demás lo puedes dejar para los 
veteranos. Las gafas de visión nocturna no las necesitas, te basta con 
ajustar el gamma al máximo y subir el brillo de tu monitor. Por su- 
puesto, siempre deberías comprarte un chaleco y un casco antiba- 
las, ya que en el peor de los casos, puedes recoger un arma del suelo. 
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□ LA COMUNICACIÓN por voz es empleada por muchos cla- 
nes de «Counter Strike» para coordinar sus movimientos y jugar 
como un equipo. Pero tú, que eres un novato y juegas como un "lo- 
bo solitario", no vas a poder disfrutar de esas ventajas. Por ello, te 
recomendamos jugar en mapas sencillos en los que el trabajo en 
equipo sea lo más intuitivo posible. Dust, Aztec e Italy son tres ex- 
celentes mapas para principiantes, fáciles de memorizar y que se 
prestan a la cooperación sin mucho esfuerzo. Assault también es 
bueno para empezar, pero sólo si eres terrorista. 


■ LA VELOCIDAD es fundamental en muchos mapas. Llegara 
un punto clave antes que el enemigo puede otorgarte una ventaja 
enorme cuando se produzca el primer tiroteo. No esperes a termi- 
nar tus compras para empezar a correr hacia esos puntos clave; la 
"zona de compras" se extiende unos pocos metros más allá del 
punto de salida, así que puedes ir terminando tus compras mien- 
tras te mueves. Por supuesto, es fundamental que memorices los 
atajos de teclado que se corresponden a cada artículo que quieras 
comprar para no perder tiempo mirando el menú. 


Lo que no debes hacer 




* 




EVITA EL USO DE GRANADAS al menos al principio. Un 
buen jugador de «Counter Strike» siempre lleva una granada consigo 
y la usa con mortal precisión, pero en manos de un novato suelen 
ser más contraproducentes que otra cosa. Puedes alcanzar a un aliado, o 
cegarle accidentalmente, y muchas veces te van llenar de balas mientras la sostienes en la 
mano. Concéntrate en el combate básico con armas automáticas y concéntrate en evitar 
las granadas del enemigo, fijándote bien en cómo las utilizan. 


■ NO TE ACHANTES cuando estés acompañando a alguien con fuego de apoyo, in- 
cluso si os encontráis con una situación de inferioridad numérica. No es que la cobardía es- 
té mal vista, es que tienes muchas más posibilidades de sobrevivir si peleas con alguien a 
tu lado: no sólo duplicas tu potencia de fuego, sino que los disparos del enemigo se tienen 
que dividir entre dos blancos. No vas a encontrar mejores condiciones de combate más tar- 
de si sales corriendo, y lo más probable es que terminen por cazarte como a un pichón. 


Gestiona tu munición 




3 RECARGA TU ARMA EN PRIVADO. Si en mitad de un fu- 
rioso tiroteo te quedas sin balas, corre a ponerte a cubierto inme- 
diatamente mientras recargas. Puedes estar seguro de que, aunque 
hayas tomado por sorpresa a un enemigo, no te va a dar tiempo a 
poner un cargador nuevo y rematarle sin que te abatan a ti antes. 
Procura que tu arma esté siempre a tope de balas antes de cada ti- 
roteo. Y no dispares a lo loco, asegúrate de que tienes a tu objetivo 
en el punto de mira antes de abrir fuego. 


■ COMPRA LA MUNICIÓN JUSTA, no tiene sentido que va- 
yas por ahí cargado de balas si luego te van a matar a la primera de 
cambio porque no te quedó dinero para el chaleco antibalas. Un car- 
gador extra es todo lo que necesitas, y si llegara el caso de que te 
quedases sin munición, siempre puedes recoger un arma del suelo 
para ir tirando. Tampoco te olvides de la pistola básica: quizá no sea 
suficiente para matar a un enemigo que esté a tope de salud, pero 
para cuando te hayas quedado sin munición, lo más probable es que 
ya esté bastante tocado por los tiroteos anteriores de la partida y 
puedas matarle con ella. 


• ima * 






GUÍAS Y TRUCOS 


Civilization lll 

LAS UNIDADES ÚNICAS de cada civilización tienen sus 
puntos fuertes y sus debilidades. Conocerlos es fundamental 
para desarrollar todo el potencial de tu imperio y llegar a 
imponerte sobre las otras civilizaciones del juego. 



n AZTECAS: Corno el guerrero-jaguar pue- 
de moverse dos espacios en vez de uno y 
cuesta la mitad que un carro, las tareas de ex- 
ploración iniciales se facilitan mucho. 

ZULÚES: Acceden a su unidad especial, el Impi, 
más tarde que los griegos. El Impi es un lancero 
que se desplaza dos espacios en vez de uno. 
Muy útil para acompañar a jinetes. 

EGIPCIOS: Los carros de guerra son un verda- 
dero chollo: funcionan igual que los jinetes, pero 
son la mitad de caros de producir. Lo malo es 
que la rueda tarda bastante en investigarse. 
BABILONIOS: ¿Un arquero con dos pimíos de 
defensa? Eso significa que no tendrás que man- 
dar lanceros para proteger a tus arqueros. In- 
tenta atacar antes de que los rivales accedan a la 
tecnología de forja del hierro. 

IROQUESES: Los guerreros montados son tan 
fuertes como un espadachín, pero el doble de 
rápidos. Esto los convierte en la unidad más le- 
tal de su época junto al legionario, al menos has- 
ta que aparece el caballero medieval. 

B ROMANOS: Sus legionarios son el equi- 
valente a los espadachines de las otras ci- 
vilizaciones, pero con dos puntos de defensa en 
vez de uno. Esto los convierte en una unidad 
muy equilibrada e ideal para asedios. 


Los más duros 



LOS GRIEGOS son una de las mejores ci- 
vilizaciones para defenderse. Su hoplita 
sustituye al lancero, pero tiene tres puntos 
de defensa en vez de dos. Además, una 
ciudad griega no necesita tener hierro para 
producir hoplitas, con lo que la cosa mejo- 
ra sensiblemente. Gracias a esta unidad es 
realmente difícil asaltar ciudades griegas, 
al menos hasta la era industrial. 





TUt*rvAL& 



PERSAS: Los inmortales tienen un punto más 
de ataque, lo que supone que cuentan con un de- 
vastador ataque de cuatro puntos contra el que 
ninguna unidad del mundo antiguo puede de- 
fenderse eficazmente. 

HINDÚS: La única ventaja que tienen los ele- 
fantes frente a los caballeros medievales es que 
no hace falta tener ni caballos ni hierro para po- 
der construirlos. 

0 JAPONESES: Los samurais son tan rápi- 
dos como un caballero y muy buenos de- 
fensores, casi tanto como los mosqueteros. Lo 
bueno: no necesitan caballos ni salitre. Lo malo: 
son más caros de producir que los mosquet eros. 
CHINOS: El jinete chino se mueve un espacio 
más que los caballeros medievales. Gracias a 
ello, reciben un ataque gratis contra cualquier 
unidad que entre en su radio de alcance. 
INGLESES: El buque de guerra es una fragata 
que pega im poco más fuerte, pero por desgra- 
cia se queda obsoleto con rapidez. Casi mejor 
cógete otra civilización. 

RUSOS: Otra unidad poco efectiva. El co- 
I saco es una unidad de caballería con un 
punto más de defensa pero proporcionalmente 
ia diferencia no es tan significativa. 
FRANCESES: El mosquetero del rey pega un 
punto más fuerte que el normal. Bastante inútil 
porque no deja de ser una unidad defensiva. 
ALEMANES: Los panzers son tanques que tie- 
nen un punto de desplazamiento extra, lo cual 
les otorga un movimiento de 3 en vez de 2. Los 
alemanes se convierten, así, en una excelente 
civilización para la guerra relámpago. 

ESTADOUNIDESES: El caza F-15 ameri- 
cano tiene una bonificación de bombardeo 
y puede bombardear dos veces en el mismo 
asalto. Aunque es la unidad especial que llega 
más tarde a la partida. 
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Los Sims de 



CONSEGUIR SOUVENIRS Y RECUERDOS de las 

vacaciones de vuestros sims os resultará mucho más 
sencillo y divertido si seguís nuestros consejos. 




■ LAS TIENDAS DE REGALOS nos 

proporcionarán un suministro 
¡limitado de objetos por poco 
dinero. Sólo hemos de rebuscar en 
el expositor correspondiente. 



■ TRAS CIERTO TIEMPO 

buscando, nuestro sim excavará un 
agujero y encontrará desde una 
cantidad de dinero o una bota 
vieja, hasta un antiguo cofre pirata. 



■ LAS ATRACCIONES DE FERIA y 

los juegos nos proporcionarán 
vales, en una cantidad que 
dependerá del juego en cuestión y 
de la habilidad del sim. 



■ PARTICIPAR EN LAS 

ACTIVIDADES de los centros de 
vacaciones con entusiasmo y 
también puede hacer que los 
monitores nos regalen objetos. 



■ EN LAS CASETAS PODREMOS 

canjear los vales conseguidos por 
souvenirs. Estos suelen ser 
bastante caros, así que preparaos a 
pasar unos cuantos días jugando. 



■ UNA VEZ DE VUELTA EN CASA 

podremos regalar los objetos com- 
prados en las tiendas de regalos a 
nuestras amistades y comprobar 
como mejora la relación. 



■ EL DETECTOR DE METALES nos 

proporciona otra forma más 
económica de obtener souvenirs, 
aunque eso sí, el tiempo que pases 
buscando es totalmente aleatorio. 



■ LAS estanterías de souvenirs, 
uno de los nuevos muebles de la 
expansión, nos permiten exponer 
los recuerdos de nuestro viaje y 
nos dan algo de qué hablar. 


War Commander 


EL CORRECTO USO DE LAS UNIDADES es la Clave 
de la victoria. ¡Conócelas bien y nadie podrá 
resistírsete en el campo de batalla! 


TUS SOLDADOS CON BAZUCA 
son una de tus mejores unidades. 
Sus proyectiles son igual de efectivos 
contra unidades y edificios, y tienen 
un alcance mucho mayor que el de 
una granada. 

NO MALGASTES TU MUNICIÓN si 
puedes evitarlo. Un experto en de- 
moliciones puede acabar con mu- 
chos de los objetivos más correosos 
simplemente usando las cargas ex- 
plosivas con temporizado!'. 

LIQUIDA UNA ESTRUCTURA de- 
fensiva del enemigo sin sufrir bajas. 
Haz lo siguiente: Manda al experto 
en radio en plan kamikaze y haz que 
corra para ponerse a salvo después 
de lanzar la bengala. Bien fácil. 


LA LÍNEA DE VISION VERDE signi- 
fica que la unidad puede ver al obje- 
tivo. Pero no te fíes: eso no significa 
que no haya obstáculos en medio ca- 
paces de interceptar sus disparos. 
CUANDO ATAQUES vigila el radio 
de alcance (el círculo verde) de la 
unidad. Si no se pone disparar tan 
pronto como el enemigo entra en el 
círculo, intenta enseguida otr o ángu- 
lo de aproximación. 

NO DISPARES CAÑONAZOS aúna 
unidad enemiga que se encuentre de- 
masiado cerca de tu tanque. La ame- 
tralladora que llevas es mucho más 
efectiva en las distancias cortas, mu- 
cho más barata (su munición) y me- 
nos ruidosa ¿No te parece? 



Paso a 


I Una fórmula que no falla nunca es 
la siguiente: usa un "explorador 
camuflado"y combínalo con un 
"experto en demoliciones" que utilice su 
mortero desde lejos. Esta "pareja de 
oro" sembrará el caos entre los enemi- 
gos desprevenidos que caerán como pi- 
chones. ¡Nunca falla! 

2 Evita los ataques directos y de 
frente a los búnkers del enemigo. 
Normalmente esos ataques son ‘ 
una carnicería absurda que sólo te pro- 
porcionará dolores de cabeza y bajas 
inútiles. Si exploras el terreno con cuida- 
do, comprobarás que a menudo puedes 
dar un rodeo y asaltar la posición enemi- 
ga por la parte de atrás. Eso sí, activa 
siempre la munición antitanque para 
destruir los búnkers cuanto antes. 
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Estadísticas 


i 


Ultima Online 


LA MAGIA Y LOS HECHIZOS MÁS ÚTILES son IOS 

protagonistas de esta nueva entrega dedicada al mundo de 
«Ultima Online». Léela con atención: Elegir el conjuro correcto 
salvará tu vida en más de un combate. 


CONSIDERACIONES GENERALES 

n LOS HECHIZOS están divididos en ocho 
I círculos de magia, el poder usar un coqjuro 
de un círculo depende de la inteligencia y del va- 
lor de Mageiy. Con una inteligencia de 50 po- 
dremos aprender cualquier círculo, pero debe- 
remos tener un valor de magia de 80 para poder 
usar los del 8 o . Si se usa un pergamino, el conju- 
ro se tratará como si fuera 2 círculos menor. 


en PvP. Para todo tipo de PJs. Teleport: Nece- 
sario para poder acceder a algunas “dungeons”. 
Para todo tipo de PJs. Stone Wall: Muchas ve- 
ces te salvará la vida Para todo tipo de PJs. 
CUARTO CÍRCULO (11 DE MANÁ). Fire 
Field: útil para subir el Resisting Spells y 
para atacar a algunos enemigos. Para todo tipo 
de PJs. Recall: Uno de los más usados, para po- 
der utilizar las runas previamente marcadas. Pa- 
ra todo tipo de PJs. Greater Heal: La forma 
más usada de conjuro de curación. Para magos. 

CÍRCULOS DEL 5 AL 8 

QUINTO CÍRCULO (14 DE MANÁ). Blade Spi- 

rits: Útil contra enemigos que no usan magia. 
Para todo tipo de PJs. Magic* Reflection: De- 
vuelve los conjuros que nos lancen. Para todo ti- 
po de PJs. Paralice: Retiene a un enemigo tem- 
poralmente. Para todo tipo de PJs. 

SEXTO CÍRCULO (20 DE MANÁ). DLspel: Anu- 
la invocaciones. Para magos. Energy Bolt: Ha- 
ce bastante daño en PvP. Para magos. Explo- 
sión: Muy usado en PvP. Para magos. Mark: 
Para marcar Lis runas. Para magos. 

□ SÉPTIMO CÍRCULO (40 DE MANÁ). 

Chain Lightning: Ataque de área, muy 
usado. Para magos. Flamestrike: Posiblemen- 
te el conjuro de ataque más potente. Para ma- 
gos. Gate Travel: Conjura un portal para tras- 
ladamos (teniendo una runa marcada). Para 
magos. Meteor Swarm: Lanza miríadas de te- 
rribles “Fireballs”. Para magos. 

OCTAVO CÍRCULO (50 DE MANÁ). 
Summon varios: Uno de los más útiles es 
el Elemental de Fuego; el más peligroso es el 
Demonio. Es totalmente inútil contra criaturas 
poderosas, lo revocarán. Para magos. Resu- 
rrect: Imprescindible. Para magos. Energy 
Vortex: Excelente, si quien lo sufre no logia re- 
vocarlo, morir á sin remedio. Par a magos. 


CÍRCULOS DEL 1 AL 4 

PRIMER CÍRCULO (4 DE MANÁ). Night 

Siglit: muy útil para poder ver de noche. Para 
todo tipo de PJs. Magic Arrow: No hace ape- 
nas daño, pero utilizado sobre nosotros mismos 
nos libera del Paralice que nos hayan podido 
lanzar. Para todo tipo de PJs. Reactive Armor: 
Absorbe paite del daño físico. Sólo para Magos. 
SEGUNDO CÍRCULO (6 DE MANÁ). Cure: Cu- 
ra veneno. Para todo tipo de PJs. Magic Trap: 
Apenas hace daño, pero tiene el mismo uso que 
Magic Arrow. Para todo tipo de PJs. Protec- 
tion: Aumenta el AR. Para todo tipo de PJs. 

0 TERCER CÍRCULO (9 DE MANÁ). Bless: 

Aumenta todas las estadísticas. Útil en 
PvP (combate contra jugadores). Para todo ti- 
po de PJs. Poison: Envenena a un enemigo. Util 


EL PRIMER VALOR de habilidad es el 
mínimo para usar el conjuro, y el segundo 
el valor para tener un 90% de acierto: 

I o Círculo: INT 4; Habilidad: 1,1 / 40,1. 

2 o Circulo: INT 6; Habilidad: 6,1/50,1. 

3 o Circulo: INT 9; Habilidad: 16,1/60,1. 

4 o Circulo: INT 11; Habilidad: 26,1 / 70,1. 
5° Circulo: INT 14; Habilidad: 36,1 / 80,1. 
6 o Círculo: INT 20, Habilidad: 51,6 / 90,1. 
7 o Círculo: INT 40; Habilidad: 66,1. 

8° Circulo: INT 50; Habilidad: 80,1. 
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New York Race 

EXISTE UN PASADIZO SECRETO en casi todos los circuitos. 
El modo de acceder a ellos es siempre el mismo: hay que 
atravesar un cartel de publicidad de un sponsor real. 




■ CENTRO COMERCIAL En este 
caso no es un pasadizo, sino un 
atajo. Hay que coger el túnel del 
tren que se encuentra, pasados 
unos metros de la hamburguesa. 


■ LA ESTACIÓN. Al salir de la 
estación, sube arriba a la izquierda. 
En el primer inmueble a la 
izquierda hay un cartel de Orangina 
en el último nivel. Atraviésalo. 


■ l OS CAMIONES CISTERNA 

Después de la salida, gira a la 
derecha. Llega al quinto inmueble, 
a la izquierda del segundo bonus. 
Allí atravesarás un cartel de SEAT. 



■ PARQUE ASIÁTICO Después de 
la primera salida 8 hay un lago con 
un puente. Entra en una villa y a 
continuación, a la derecha, hay 4 
bandas de Polo Jeans Ralph Lauren. 



■ PARQUE DE ATRACCIONES 

Toma la primera línea a la derecha. 
Después de unos metros, por los 
inmuebles de la derecha (hacia 
abajo), hay un cartel de Orangina. 



■ LAS CLOACAS Después de la 
salida del primer túnel se aterriza 
en una sala grande. Antes de llegar 
al segundo túnel, gira a la 
izquierda, y atraviesa la valla. 


Lista de Trucos 


Para activar los trucos es ne- 
cesario iniciar una nueva par- 
tida. El programa nos pide que 
tecleemos el nombre elegido 
para nuestro corredor. No te- 
néis mas que introducir los si- 
guientes nombres, para acti- 
var los trucos: 

^(íffij^^Acceso a todos los 
vehículos extra que se inclu- 
yen en el juego 

Acceso a todos los 
vehículos disponibles en mo- 
do Profesional 

¿¿XS^Acceso a to- 
dos los vehículos disponibles 
en modo principiante 

i ¿ Jnj ^X^PrConsigues te- 
ner acceso a todos los circui- 
tos del juego. 


SHALEA 


Obtienes energía 
ilimitada para tu coche 


Return to Castle 

wolfénstein 

APRENDE A CONSTRUIR UN ARCO de entrada con 
el editor "wolf radiant", que añadirá un toque de 
distinción a tus niveles. 

DPARTIMOS DE UNA SALA con 
una pared despejada, con otra sala al 
otro lado. Dibujamos un rectángulo 
en la vista XY que corte dicha pared. 

Lo elevamos hasta la altura que que- 
ramos dar al arco, arrastrando enci- 
ma del borde superior, en la ventana Z 
-columna izquierda del editor- Aquí es 
donde irá nuestra entrada arqueada. 

2)PULSAMOS EL BOTÓN “CSG 
Subtract” y la tecla de Retroceso pa- 
ra crear el agujero en la pared. A con- 
tinuación dibujamos otro rectángulo 
en la vista XY, que corte el hueco. Di- 
cho rectángulo será el arco en sí, por 


lo que conviene calcular su tamaño 
en función según queramos la curva. 

3) ELEGIMOS LA ORDEN “End 
Cap” del menú “Curve”, y pulsamos 
“Z-axis rotate” e “Y-axis roíate”. Ob- 
tenemos. Estila sus bordes para ob- 
tener el tamaño adecuado. Además 
habrá que desplazarlo en la vista XY, 
y cambial' su altura en la ventana Z, 
para encajarlo en el hueco. 

4) HAY QUE AJUSTAR dicho arco 
al grosor de la pared. En el menú 
“Curve” entramos en la opción “Cap” 
y pinchamos en “Inverted EndCap”, 
y de nuevo en “Inverted EndCap”. 


5 


PARA ALINEAR LAS TEXTURAS pul- 
samos varias veces la tecla TAB -fabula- 
dor- hasta que quede seleccionado el la- 
do frontal de la pared. Presionar las teclas 
, CTRL.+MAYÚSCULAS+N. A continuación 
MAYÚSCULAS+S. En la ventana que aparece, 
pulsar el botón "Natural”. Repetir el proceso las 
veces que sean necesarias. 

• 

° JT DESPUÉS HAY QUE SELECCIONAR 

f'h\ el lado opuesto de la pared -si existe 
otra sala contigua- con la tecla TAB, y 
repetir el punto anterior. 

7 ¡hemos terminado! Grabamos el 
nivel con "Save" del menú "File", y lo 
compilamos con la orden "Bsp_FullVis" 
del menú "BSP". El mapa quedará grabado con 
extensión BSP. Entrar en la carpeta MAIN donde 
se ha instalado el juego. Si no existe, crear añí la 
carpeta MAPS, y copiar el mapa creado. Arran- 
car el juego y activar la consola, con la tecla si- 
tuada a la izquierda del 1. Teclear: "sv_pure 0" 
-sin comillas- y la tecla Enter. Poj.último, teclear: 
"DEVMAP NOMBREMAPA" -Sin comillas. 
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miniguía visual que hemos preparado especialmente para los fanáticos de este sensacional juego 
de acción en el que nos enfrentaremos a hordas y hordas de extraterrestres invasores. 


o 0 


<► 


[iooi w 


■ SECRETO 1: El juego comienza 
cuando Sam cae de la nave 
espacial sobre el pozo selvático. 
Aprovecha el impulso de la caída 
para sumergirte hasta el fondo del 
lago y recoge el lanzador de 
cohetes secreto. 



■ SECRETO 5: Penetra en el 
interior de la muralla, por el agujero 
de donde han salido los enanos, y 
disfruta del ambiente discotequero 
que nos han preparado los 
programadores. ¡Están realmente 
desquiciados! 


■ secreto Nada más salir del 
templo, en el exterior, y justo antes 
de subir la rampa que lleva al 
puente colgante, asómate por el 
precipicio. Verás un lanzacohetes 
en el fondo. Déjate caer sin coger 
carrerilla. Después salta al 
teletransporte de la izquierda. 



■ SECRETO 2: Nada hacia el 
embarcadero de madera de la orilla 
del pozo. Date la vuelta y vuelve a 
tirarte a las aguas para bracear 
justo hacia la orilla opuesta. Junto a 
una palmera encontrarás el 
indispensable blindaje secreto. 



■ SECRETO 6: Justo desde la 
entrada de la discoteca, mirando al 
exterior, camina todo recto, hacia 
el lugar donde flotan varias 
columnas de humo. No obtienes 
ningún extra pero la gesta queda 
contabilizada en las estadísticas. 


■ SECRETO 10 Tras dejarte caer 
por la ladera del puente, para dar 
buena cuenta de los enemigos que 
te esperan abajo, camina unos 
metros y busca una gran roca en el 
muro izquierdo. Destrúyela con el 
lanzacohetes para revelar una 
cueva escondida. 



■ SECRETO 3: Unos pocos metros 
más adelante, en una esquina junto 
al alto muro de piedra que delimita 
el nivel, hay una cabina telefónica 
más o menos oculta. Haz que Sam 
llame por teléfono a Las Vegas y 
observa lo que ocurre... 



■ SECRETO 7: Deja atrás el humo y 
corre hacia el fondo del valle, 
apenas unos metros más adelante 
de donde se encuentran las cajas. 
Deberás escalar un leve trecho la 
ladera de la montaña, para poder 
recoger la munición secreta. 



■ SECRETO 11: La mencionada 
cueva secreta termina en un pozo. 
Sumérgete y bucea por la caverna 
subterránea hasta llegar al 
segundo puente colgante. Allí 
podrás hacerte con un corazón de 
salud. No te detengas en la 
inmersión, o se te acabará el aire. 



■ SECRETO 4: Antes de entrar en 
el templo, ve a la izquierda, y rodea 
la muralla exterior. Encontrarás una 
porción del muro más oscura. 
Dispára con el lanzacohetes para 
liberar a los personajes que 
provocaron el accidente de la nave. 



■ SECRETO 8: Entra en el templo y 
busca el pasaje donde unas 
columnas caen del techo. Antes de 
superarlas, da la vuelta y sigue por 
el pasillo oscuro; salta sobre las 
letras hasta formar la palabra 
"MENTAL": Recoge el premio. 



■ SECRETO 12: La selva termina en 
un gran lago, fuertemente 
protegido por otro escorpión, y un 
minotauro armado con dos 
potentes lanzacohetes. Sumérgete 
en la laguna, esquivando los peces 
eléctricos, y recoge un paquete de 
salud del fondo. 
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Heroesof 

Might&Magic IV 

UNO CUANTOS CONSEJOS BÁSICOS que 

resultarán Imprescindibles para el jugador 
inexperto que se acerca por primera vez a este 
clásico de la estrategia por turnos. 



■ UTILIZA 2 ó 3 Héroes en cada 
ejército, procurando eso sí que 
sus habilidades se complementen 
como, por ejemplo, un guerrero y 
un mago o un druida. 



■ NO UTILICES EN TUS EJÉRCITOS 

sólo criaturas de alto nivel. Las 
grandes cantidades de criaturas 
pequeñas que producen las 
ciudades resultan muy útiles. 



■ NO DUDES EN ADQUIRIR 

objetos y pociones y en utilizarlos. 
Sobre todo al principio de una 
partida, son la diferencia entre 
una victoria y una derrota. 



■ DEJA ALGO DE PROTECCIÓN 

en las minas. Los recursos son un 
componente fundamental en el 
juego y perderlos por descuido es 
un camino seguro a la derrota. 



■ SELECCIONA LOS HÉROES con 

cuidado, porque si mezclas en el 
mismo ejército héroes con 
alineaciones opuestas, tus tropas 
sufrirán penalizaciones. 



■ no OCUPES TODAS las casillas 
de habilidad de tu héroe. Si sólo 
adquieres cuatro o incluso tres 
categorías de habilidades podrás 
desarrollarlas más deprisa. 



■ REPITE LAS BATALLAS que 

hayas perdido, pero también las 
que ganes con muchas bajas. Tras 
ver la estrategia de un enemigo te 
será más fácil vencerle. 




■ CREA EJÉRCITOS PEQUEÑOS 

y explora rápidamente los 
alrededores de tu castillo al 
principio de la partida para poder 
ir con tus héroes a tiro hecho. 



¡Haz lo que 
quieras con ellos! 

USB INSTANT DUD 

1 er capturador externo MPEG2 en tiempo 

• Edición de películas domésticas para grabar 
en CD o DVD. 

• Graba en cinta vídeos editados y graba vídeo 
a pantalla completa. 

• Permite emisiones en internet. 

• Filtros vídeo, plano sobre plano, música, títulos. 

• Transforma VHS a DVD, MPEG2, MPEG1 . VCD 


USB INSTANT VIDEO 

Capturador de video analógico 

• Edición audio y vídeo de calidad. 
• Vídeo conferencia o vídeo e-mail. 
Emisión en directo por medio de Internet. 
• Conexión mediante cable audio/video incluido. 
• Conversión a Quick Time, AVI, VCD. MPEG1 . ASF, REAL 
• Incluye cables y el software necesario para compartir vídeos inmediatamente. 




DE VENTA EN 

Alcampo Bou La neo? 

Y TIENDAS DE INFORMÁTICA 


Aledia • Alarkt 



Milenio 
Digital 


O t* tribu clan f .4. 


Avda. Papa Negro, 20. Ofic. 103. 28043 Madrid • Tel.: 91 388 75 79 
Fax: 91 388 70 27 • mileniodigital@mileniodigital.net 







ESTO TIENE TRUCO 

¿Problemas? ¿Fases imposibles? ¿Enemigos demasiado duros? Si buscas 
soluciones improbables para los juegos más difíciles, usa un "camino alternativo" 
y utiliza las pequeñas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aquí... 


Truco del mes 



Jedi Knight II: Jedi Outcast 


Cambia el color de tu sable láser 


¿Nunca has soñado de qué color sería tu sable láser? 
Pues aquí te contamos cómo cambiar el color del sable 
en «Jedi Outcast» durante cualquier misión: Saca la con- 
sola con (shift izq. + ° ) y teclea "helpusobi 1". A conti- 
nuación teclea "saberColor" y el nombre del color, que 
puede ser "red, orange, yellow, green, blue y purple". 
También puedes conseguir otras ventajas haciendo lo 
siguiente. Activa la consola, escribe "devmapair y des- 
pués introduce uno de estos trucos en la consola: 


CODIGO 


RESULTADO 


god 

Modo dios 

notarget 

Los enemigos te ignoran 

kill 

Suicidio 

gíve all 

Todas las armas y máxima salud 

give health . . 

Energía al 10% 

gíve armor . . 

Armadura al 100% 

give ammo . . . 

Munición al 100% 

givex# 

Te da un objeto X (# = cantidad) 


Mientras estés jugando 
presiona "Enter" y escribe 
"<cheat> " (incluyendo un 
espacio detrás de <cheat>), 
esto seguido escribe alguno 
de los siguientes códigos y 
enter para conseguir los 
siguientes beneficios: 
Mpcanthurtme: Modo dios. 
Mpschuckit: Todas las armas 
y munición. 

Mpsmithy: Armadura total. 
Mpkohler. Toda la munición 
Mpicu: Punto de vista de una 
tercera persona 


Baldur's Gate 

Oro infinito 



Abre el fichero baldur.ini y 
añade "cheats=1" (sin las 
comillas) debajo de donde 
pone "Game Options". Salva 
los cambios y arranca el juego. 
Cuando estés jugando, pulsa 
CONTROL+TAB para abrir la 
línea de comandos. Escribe: 
"Cheats:Midas();" (sin las 
comillas y siempre respetando 
las mayúsculas y minúsculas 
tal y como las hemos puesto 
nosotros). Pulsa enter para 
introducir el código. Habrás 
ganado 500 de oro. Repite la 
operación hasta que tengas 
"suficiente". 


Baldur's Gate 2 

Teletransporte 



Abre el fichero baldur.ini y 
añade "debug mode=l" (sin 
las comillas) debajo de donde 
pone "Program Options". Salva 
los cambios y arranca el juego. 
Cuando estés jugando, pulsa 
CONTROL+ESPACIO para abrir 
la línea de comandos. Escribe: 
"CLUAConsole:EnableCheatKe 
ysO" (sin las comillas y 
respetando las mayúsculas y 
minúsculas). Pulsa ENTER para 
introducir el código. Ahora, 
cuando pulses CONTROL+J, 
los personajes seleccionados 
se teletransportarán a donde 
esté señalando el cursor. 


Championship 
Manager 2 

Contratar gratis a 
un jugador 

Elige a un jugador en el que 
estés interesado hazle una 
oferta dos veces por encima 
de su verdadero valor, esto 
hará que acepte la oferta. 
Entonces cambia tu oferta, 
elige oferta libre y pulsa a 
cancelar. Ahora, si el jugador 
acepta ir a tu equipo irá 
totalmente gratis. 

Ser seleccionador 

Cuando empieces a jugar elige 
un equipo nacional que 
entrenar. Cuando se te pida un 
nombre de entrenador 
introduce, dependiendo del 
país, el nombre del entrenador 
correspondiente (para 
Portugal escribe Artur Jorge, 
para Inglaterra Terry Venables, 
etc...). Terry venables: 
Inglaterra. Craig Brown: 


Escocia. Bobby Gould: Gales. 
Mick McCarthy: irlanda. 
Bryan Hamilton: Irlanda del 
Norte. Artur Jorge: Portugal. 
Arrigo Sacchi Italia. Javier 
Clemente: España. 


Crimsom Skíes 

invencible 



Escribe l AM THE ACE en la 
pantalla de las armas que 
aparece después de cada 
misión. Nota: Sólo te hará 
invencible durante la actual 

Selección de nivel 

Pulsa en el micrófono del lado 
izquierdo del menú principal 
durante la campaña. Presiona 
el botón derecho del ratón y 
entonces escribe "idaho" (sin 
las comillas). Aparecerá un 
menú nuevo que te permitirá 
elegir cualquier nivel. 


Diablo II 

Para amazonas 

Si quieres conseguir unos 
guantes con la habilidad de 
lanzar a tus enemigos hacia 
atrás al impactar con ellos, 
sólo debes de colocar estos 
objetos en tu cubo horáldrico 
y transmutarlos: Runa Ort, 
amatista perfecta, Guantes de 
Malla, brazaletes pesados o 
apuntalador de Vampiros (todo 
mágico), una joya (sus 
características dan igual 
mientras sea mágica) 

Los guantes que obtendrás 
tienen una serie de atributos 
variables, pero seguro que 
lanzarán hacia atrás y puede 
que aparezcan algunos tan 
interesantes como: 20% de 
velocidad mejorada, +2 a 


habilidades de arco o jabalina, 
robar vida, etc... 


Dungeon 
Keeper 2 

Nivel secreto 

Para desbloquear un nivel 
secreto, configura el 
calendario del ordenador 
introduciendo como fecha 
cualquiera en la que haya luna 



llena. Ejecuta el juego y busca 
el nivel adicional. 


Freedom 

Forcé 

Prestigio ilimitado 


El truco: abre el fichero INIT.PY 

y escribe lo siguiente: 

import ff 

ff.CON_ENABLE=1 

Salva los cambios y arranca el 
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Envíanos tus trucos 

SI has descubierto algún truco y quieres que lo publiquemos envíanos un 
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CÓDIGO SECRETO. 
HOBBY PRESS, S.A MICROMANÍA C/LOS Vascos, 17. 28040 Madrid. 

Micromanía 

Si tu truco es seleccionado 
pasarás a formar parte del 

Tips & Tricks Team y recibirás una 
camiseta exclusiva. 

l; ‘ 


juego. Mientras estás jugando, 
pulsa SHIFT+X (la tecla que hay 
encima del TAB) para abrir una 
línea de comandos. Luego 
escribe ahí: 

"Campaign AddPrestiged 
OOOO)" (sin las comillas) y 
ganarás 10.000 puntos de 
prestigio. Repite hasta que 
tengas suficiente. También 
puede cambiar la cifra por una 
más grande o más pequeña. 


Gothic 

Dinero infinito 



Pulsa "S" (o "B" si tienes la 
versión 1 .07 del juego) para 
entrar en la pantalla de 
estatus. Teclea la palabra 
"marvin" Pulsa S para volver 
otra vez al juego, verás las 
palabras "marvin-mode". Pulsa 
F2 para abrir la consola y 
escribe (sin las comillas) 
"marin". Ganarás 1.000 
monedas. Repite hasta que 
tengas suficiente. 


Heroes 
of M&M IV 

Códigos 



Durante el juego pulsa el 
TABULADOR y luego escribe 
cualquiera de estos códigos 
que os especificamos a 
continuación y cuando hayas 
terminado pulsa ENTER. 
NwcAmbrosia Materiales 
gratis. 

NwcAres: Ganas el combate 
en curso. 

NwcAchilles: Pierdes 
combate que estés 
disputando en ese momento. 
NwcExcalibur. Consigues un 
anillo de alto poder. 
NwcNibelungenlied: Anillo 
de la negación. 





Insane 

Efectos ópticos 


Teclea en el menú principal 
uno de los siguientes códigos: 
gokartz: Ruedas grandes. 
bigheadz:Cabezas gigantes, 
boxerz: Manos y pies 
grandes. 

bigfootz: Ruedas pequeñas. 


La Leyenda 
del Profeta 
y el Asesino 

La balanza 
de Uvak Khan 


Para liberar a Qamar, entrega 
todas las armas al guardia. 
Habla con Rajib, examina el 
globo de luz cercano, e 
introduce el muñeco de cera. 
Para equilibrar la balanza, 
mueve los pesos 10, 10, 9 y 7 
del lado izquierdo al derecho. 
A continuación toma el 
encendedor del cajón y el arco 
y las flechas del suelo, y 
dispara con ellas al halcón que 
se encuentra situado junto a 
Uvak Khan. 

Por último, vuelve a conversar 
con Rajib, y libera a Qamar 
usando la llave azul. 


El Secreto de 
Alamut 

Entrara la mina 


Entrar en la mina que 
desvelará los secretos de la 
secta asesina es una tarea 
complicada. Para acceder a su 
interior, tienes que seguir los 
siguientes pasos: En primer 
lugar, habla con la mujer, 
acepta ayudarla, y examina el 
candado de la puerta. En la fila 
de arriba debes colocar la 
siguiente combinación: 01 , oí, 
02, 03, 05. Y en la fila de 
abajo: 08,13, 21,34, 55. A 
continuación recoge la cuerda, 
la jarra, el canalón y el tablón 
de madera. Ata la cuerda a la 
jarra y engánchala a la rueda 
del agua. Cruza el andamio y 
coloca el canalón en la parte 
superior. Llega hasta el final y 
tira de la cuerda para mover la 
rueda y acceder al interior de 
la mina. 


Los Sims de 
vacaciones 

Asegura tus 
vacaciones 



Pulsa ctrl.+ mayúsculas* C 
para abrir la consola y escribe 
aquí "Rosebud" Con esta 
operación ingresarás en tu 
cuenta 1.000 Simoleans. Si 
quieres otros tantos basta con 
que al final escribas (tantas 
veces como desees) 

Madden 

NFL2002 

Códigos 



introducir los siguientes 
códigos en la sección "cheats" 
del menú de opciones. 

Gormenghast: Equipo de 
monstruos 

Sugar Buzz team: Juego sin 
límites 


Truco del lector 


Cossacks: European wars 


Gana todas las batallas 

Durante el juego abre la 
consola pulsando INTRO e 
introduce los códigos. 

► muititvar Todas las uni- 
dades con pulsar P. 

► www : Activa todos los 
códigos excepto "money". 

► money. Añade recursos 

► gods : Ayuda de los dioses 

► shield : Cañón infinito. 

► supervizor Niebla on/off. 

► al: Controlar a los enemigos 

► resources. Añade todos los recursos 

Juan Carlos Martínez (Cádiz) 



Mundial 
FIFA 2002 

Goles cantados 



Para marcar más fácilmente 
sitúate justo de cara al centro 
de la portería y dispara con la 
máxima potencia en la barra 
de "chut" sin darle ningún 
efecto o dirección al balón, no 
habrá portero capaz de 
detener un "obús" que casi ni 
se puede ver de la velocidad 
que adquiere el balón. 


Operation 

Flashpoint 

Guerra ganada 
de antemano... 



Durante el juego, mantén 
pulsada la tecla "shift" 
izquierda y sin soltarla pulsa el 
símbolo menos (-) del teclado 
numérico. A continuación 


empieza cualquier partida y 
teclea "íwillbetheone" para 
ser indestructible, 
"endmission" para finalizar 
el nivel y en el menú del juego 
"campaign" para acceder a 
niveles bloqueados. 


Rally 

Championshíp 

Xtreme 

Sin secretos 

Teclea "cheating homer" 

(sin las comillas) en el menú 
principal para tener acceso a 
todos los coches y circuitos. 


Spider-man: 
The Movie 

Ventajas arácnidas 



Dirígete a la sección de trucos 
en "especiales" y teclea los 
siguientes: 

"imiarmas" para obtener 
acceso a todos los niveles. 

"organicwebbing" para 
conseguir lanzarredes 
ilimitado. 

"underttiemask" para forzar 
la vista a primera persona. 
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LEEME.TXT 

¿No sabes cómo resolver un puzzle? ¿Te gustaría saber algo sobre 
un juego que aún no ha salido? ¿Tu ordenador te está volviendo loco? 
Has llegado al sitio perfecto: la comunidad de los jugadores de altura. 


El Clu 

de la av 

b 

entura 


El Gran 
Tarkilmar 


Aventuras 

portátiles 

E stá bien, lo 

confieso. Sé que 
debo ser la 
única persona en el 
mundo que se ha 
comprado una consola 
Gameboy Advance 
sólo para jugar a 
«Broken Sword». Sí, lo 
jugué en PC, pero 
tenía curiosidad por 
ver cómo funciona 
una aventura gráfica 
en una portátil. La 
conversión es idéntica 
alaversióndePC, 
salvo la ausencia de 
videos y voces. Me ha 
servido para recordar 
la inteligencia y 
mordacidad de los 
diálogos, y soñar en lo 
bien que quedarían 
«Monkey Island» o 
«Leisure Lany» en una 
portátil. Las grandes 
distribuidoras dicen 
que las aventuras 
están acabadas. 
Mientras, Revolution 
ha anunciado 
«Beneath a Steel Sky» 
y «Broken Sword II y 
ID» para Gameboy 
Advance. ¿A quién hay 
que creer? 


ACCION 

SOBRE 

RUEDAS 

VELOCIDAD 


Pocos arcades 
de coches 



@ ¿Que ha sido de los jue- 
gos de conducción como 
el fantástico «Need for Speed 
Porsche»? Desde que salió, este 
genero no ha dado escasas se- 
ñales de vida. He probado 
«E-racer” pero no me llama la 
atención, ya sé que hay juegos 
de Fórmula 1 y de rallies tam- 
bién pero yo busco juegos co- 
mo «Proyect Gotham», «GT3». 

Luis Alberto Jiménez 

Tienes toda la razón del mundo. 
Puedes ver en las columnas de 


opinión de "Warrior" que hace 
tiempo que llevamos denun- 
ciando la escasez de juegos de 
velocidad estilo arcade. Menos 
mal que EA ha anunciado la pu- 
blicación de «Need for Speed, 
Hot Pursuit 2» para PC, aunque 
habrá que esperar hasta sep- 
tiembre para reavivar "la llama 
de la velocidad". 

AGE OF 
MYTHOLOGY 

ESTRATEGIA 


¿Age of Empires 3? 



@ Quería preguntaros si va 
a salir un «Age of Empires 


3» y cuándo? 


Raúl Hernández 


Efectivamente, Ensemble Stu- 
dios tiene pensado lanzar un 
nuevo capítulo de su popular y 
exitosa saga. En principio, «Age 
of Mythology» saldrá al merca- 
do este mes de septiembre. Si 
echas un vistazo a anteriores 
números de Micromanía descu- 
brirás que en esta ocasión se ha 
introducido un motor gráfico 3D 
y un argumento que gira sobre 
la Mitología más que sobre la 
Historia. En él se enfrentarán Vi- 
kingos, Griegos y Egipcios (con 
sus respectivos panteones, y es- 
tructuras autónomas. 

ALFRED 
HITCHCOCK: 
THE FINAL CUT 

AVENTURA 


El inaccesible 
Robert 


He llegado hasta el ca- 
pítulo cinco de «Alfred 
Hichcock». Estoy en la habita- 
ción de Alicia, y por lo que sé, 


tengo que hablar con Robert, 
pero por más que lo intento, no 
puedo acceder a su habitación. 
¿Qué hago? 

Valentín Cruz 



Tienes que hablar con Alicia. 
Tras terminar, selecciona la má- 
quina de sonidos del inventario 
y pulsa el tercer botón blanco 
empezando por la izquierda: pri- 
mero activa el nivel 1, y luego el 
nivel 2. Los botones de niveles 
están en el botón redondo gran- 
de (el primer nivel arriba y el se- 
gundo abajo). Tras completar la 
acción, aparecerá un enchufe en 
la máquina. Pulsa el primer bo- 
tón de la izquierda para llamar a 
Robert. Pulsa dos veces más pa- 
ra que te devuelva la llamada y 
te invite a su habitación. 


<1 Microencuesta 


Acción: 

¿Sistema de daños 
más realista? 

La pregunta se las trae. Y es que el hecho de que las clásicas 
3 vidas de los arcades, que uno perdía con que sólo le roza- 
ran la camisa, fuesen sustituidas por un sistema de daños 
progresivo y menos exigente, significó todo un avance en 
pro de la jugabilidad. Bueno, pues ahora, los aficionados re- 
claman realismo, porque el 68 por ciento de las respuestas 
han apostado por un sistema de daños mucho más riguroso, 
en el que mantenerse con vida fuera más difícil. El 32 por 
ciento restante, prefiere uno como el actual, que permita 
una experiencia de juego más prolongada. 

El próximo mes: 

¿Qué opinas de los juegos de rol estilo japonés? 


Me gustan mucho 


No están mal 


¡Los odio! 


^ Curiosidades 


Ash en Gorasul 



U na de los personajes que se 
puede incorporar a tu parti- 
da de aventureros en «Gorasul» 
es un guerrero llamado Kendal. 
Ahora bien, si tenemos en cuen- 
ta que: a) se parece muchísimo a 
Bruce Campbell, b) tiene fama 
de exterminador de muertos vi- 
vientes y c) el tío es un fanfarrón 
de cuidado, ¿queda alguna duda 
de que en realidad se trata de 
Ash, el protagonista de la pelícu- 
la "El ejército de las tinieblas"? 


Merchandising 



B lizzard ha anunciado que co- 
mercializará figuras origina- 
les de «Warcraft lll». Las figuras 
de plástico, con 6 pulgadas de al- 
tura, son articuladas y vienen 
acompañadas de armas inter- 
cambiables. Su precio parece 
que rondará los 10 dólares (para 
cada una). En un principio sólo 
estarán disponibles 3 modelos: 
el del caudillo orco Thrall, el rey 
enano Muradin Barba de Bronce, 
y el héroe elfo Furion Stormrage. 
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personales. Entrarás en el sorteo 
de 25 camisetas exclusivas de 
Micromanía. 


ARCANUM 


Cómo ir a la isla 
Thanatos 



@ Tengo un elfo de nivel 35 
y estoy buscando la isla 
de Thanatos, ¿Cómo puedo ir? 
He encontrado la entrada al 
clan de Hierro pero no sé cómo 
abrir la puerta 

El Abuelo 

Para ir a la isla de Thanatos ten- 
drás que comprarte un barco 
(cuesta unas 50.000 monedas 
de oro, aunque puedes rebajarlo 
hasta 25.000). También puedes 
recuperar el barco de Edward 
Teach para que te lleve, pero 
tendrás que ganar una apuesta 
con Killian Drake (ambos están 
en Sour Barnacle, habla con Te- 
ach para que te dé las opcio- 
nes). La última opción es resol- 
ver las misiones que te 
encargue Stringy Pete para que 
te dé su barco. Para abrir la 
puerta de la entrada del clan de 
Hierro necesitas la llave de cris- 


tal. La tiene Hadrian, el arqueó- 
logo de Caladon. Resuelve la mi- 
sión que te pide y te la dará. 

ARGENTUM 

ROL 


Rol barato 

@ ¿Existe algún juego, lo 
más parecido posible a 
«Everquest», en el que no haya 
que pagar una cuota mensual o 
que no sea tan cara? 

Franquitol 

Pues la verdad es que no. Exis- 
ten juegos de rol en mundos 
persistentes, parecidos a «Ulti- 
ma», aunque de peor calidad, 
obviamente. Uno de ellos, por 
ejemplo, es «Argentum» y lo 
puedes encontrar en www.ar- 
gentum-online.com.ar 

AVENTURAS NO 
PUBLICADAS 

AVENTURA 


¿Dónde están 
estos juegos? 

f\~~' Estoy preocupada por- 
J que en España salen 
cada vez menos aventuras, pe- 
ro en El Club de Aventura ha- 
blabais de muchos juegos que 
después no han salido. ¿Qué ha 
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Mira bien esta pantalla 
y dinos si encuentras algo 
definitivamente raro en 
la imagen. 

A) Esa pantalla no existe. 

B) La granada ha 
"engordado". 

C) Los "fps" son muy 
elevados. 


pasado con ellos? ¿Se han can- 
celado? 

Elanor Marley 



Muchas de las aventuras gráfi- 
cas que se publican en Estados 
Unidos o en países europeos 
que no son Inglaterra o Francia, 
no salen en España. Es el caso 
de las americanas «Real Myst» 
o «Tex Murphy: Overseer» y las 
europeas «Gilbert Goodmate» 
(sueca), «Mystery of the Druids» 
(alemana). Al tratarse de aven- 
turas que no son distribuidas 
por las grandes compañías mul- 
tinacionales, no llegan aquí. 


BALDUR'S 

GATE 

ROL 


Trucos para 
el juego 

¿Qué arma es mejor: la 
espada de las arañas o la 
espada larga +2? ¿Me podéis 
dar trucos? 

Carlos Barril Moreno 

La espada de las arañas es bue- 
na para matar arañas, pero hay 
que usarla a dos manos. Dásela 
a Minsc, que es experto en es- 
padones y dale la espada +2 a 
otro del grupo. De esta manera 
no tendrás que renunciar a nin- 
guna de las doss. Los trucos de 
«BG 2» los puedes encontrar en 
este número de Micromanía, en 
la sección Código Secreto. 



El poder jedi 



L a imagen que podéis ver de- 
muestra cómo en «Jedi 
Knight il: Jedi Outcast» la combi- 
nación de fuerzas da como re- 
sultado efectos de lo más vario- 
pintos y curiosos. Empleando el 
estrangulamiento y lanzando el 
sable en el momento adecuado 
podemos llegar a partir a ios sol- 
dados del imperio "en dos". Es 
espectacular, sí, pero os asegu- 
ramos que resulta muy compli- 
cado de conseguir... 


Myst la serie 



T ras lanzar su propia línea de 
muñecos y alcanzar el éxito 
literario, gracias a los tres libros 
basados en los juegos, la saga de 
aventuras «Myst» va a ser lleva- 
da a la televisión. El canal digital 
SCI Fl está preparando una mini- 
serie de cuatro horas, que se es- 
trenará en el 2003. En ella se 
desvelará el origen de la isla de 
Myst, relacionada con una civili- 
zación desconocida que habita 
bajo la superficie de la Tierra. 


Sube a mi avión... 



H ay quién usa los numerosos 
trucos que existen de «Re- 
tum to Castle Wolfenstein» para 
pasarse el juego de rositas y sin 
sufrir ni un rasguño, y hay quién 
se dedica a buscar trucos y efec- 
tos visuales de lo más divertido, 
como en el caso que nos ocupa, 
en el que el viaje aéreo de nues- 
tro protagonista coincidió con la 
trayectoria de estos dos aviones 
nazis... A saber a dónde irían 
(seguro que a nada bueno). 
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¿Cuál de estos juegos 
de rol tiene como 
protagonistas a 
superhéroes? 

A) Fallout 

B) Morrowind 

C) Freedom Forcé 

D) Icewind Dale 


Lenguas 

de trapo 


/ / El retraso de la versión 
■ ■ para compatibles de 
«Grand Theft Auto lll» se de- 
be a la pasión que el equipo 
de desarrollo siente por el 
PC: quedamos aprove- ■ r 
chartodosu potencial. / 7 
Dan Houser, director 
creativo de Rockstar 


/ / Siempre he encontra- 
■ ■ do interesante la fór- 
mula de los God Games; la 
idea de que influyas sobre el 
juego en contraposición a 
controlarlo (...) toda- ■ m 
vía me fascina 7 7 
Peter Molyneux, creador de 
"Black & White" 


£ £ Hace poco hemos vis- 
■ B to la beta de «warCraft 
3». La verdad es que apren- 
demos jugando sus h m 
productos 

Bruce Shelley, productor de 
«Age of Mythology» 


/ £ He pensado que ya es 
■ * hora de que empiece a 
actuar como que no es- ■ ■ 
toy muerto... 7 7 

Tím Schafer, creador de 
«Grim Fandango», tras 
inaugurar una web 


/ / Un tipo de marketing 
■ 1 me acosaba diciendo 
que mi nave con forma de 
braguero era publicidad ne- 
gativa. Cuando el juego se 
lanzó, la publicidad en todas 
las revistas fue... ¡un primer 
plano de la nave-bra- ■ ■ 
güero!. 

John Mandel, programador 
de «Space's Quest vi», 
explicando su marcha de 
Sierra. 


£ £ Tras la polémica por el 
■ ■ cambio de color del sa- 
ble de Kyle Katam sólo puedo 
decir que las espadas láser son 
armas complejas que | 
pueden estropearse". 

DanPettit, Productor de 
«Jedi Outcast» 
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SÓLO PARA ADICTOS 



Operación 
retorno 
(a Azeroth) 

D espués de 

todo, las cosas 
esperadas 

siempre llegan. Junio 
ya está aquí. Aparte de 
los exámenes, llega el 
sol, el verano y las 
vacaciones. Para 
disfrutar un poco más 
este bendito mes, los 
aficionados a los 
videojuegos de calidad 
(y en particular los 
amantes de la 
estrategia) contarán 
con la ayuda de 
«WarCraft DI. Reino 
del Caos». ¿Qué os voy 
a decir que no sepáis 
ya? Realmente nada, 
eso sí, permitidme 
recordaros que es 
imprescindible que, 
cuando menos, lo 
juguéis. En él 
concurren todos los 
elementos que el 
mercado exige para 
consagrar un título 
como clásico. 
Adelantar' que Blizzard 
volverá a calar hondo 
en las mentes 
pensantes de los 
estrategas no es un 
disparate, sino la 
noticia de un éxito 
anunciado. Hasta el 
pr óximo número 
tenéis tiempo de sobra 
para descubrir el 
encanto de Azeroth. El 
lugar' idóneo para 
ganar nueva gloria. 


BALDURS 

GATE2 

ROL 


Bichos con mala 
leche 



@ Estoy en ese “peaso” cas- 
tillo infestado de trolls 
con tía a lo Rotennieger secues- 
trada incluida y me encuentro 
con que al conseguir la tercera 
pieza del maya! me atacan una 
horda de golems con mala le- 
che, uno de ellos me temo que 
muy malo malísimo por ser de 
otro color, y más gr ande. En es- 
te punto mi estr ategia se limitó 
a salir corriendo con una póci- 
ma de velocidad, pero cual es 
mi sorpresa cuando al bajar 
unas escaleras me encuentro 
en un cuarto donde me agual - 
dan unos pocos bichos negros 
con muy mala leche... y yo me 
pregunto ¿acaso aún no están 
mis aventureros preparados pa- 
ra esta misión? 

Anónimo 

Por tu descripción, muy cachon- 
da por cierto, debes estar en el 


templo de Firkraag. El gólem ese 
grandote sólo aparece si tienes 
personajes de alto nivel, así que 
tus aventureros deberían estar 
preparados para este calabozo. 
Date cuenta de que ese gólem 
es demasiado grande para atra- 
vesar el marco de la puerta, así 
que puedes golpearlo, huir y vol- 
ver hasta que lo derrotes. Un 
consejo: cuando encuentres a 
Firkraag, no te pegues con él, o 
te hará papilla. (O más bien car- 
bonilla, en este caso) 

BÉISBOL 

DEPORTIVO 


¿Hay algún juego 
bueno? 


@ Soy muy aficionado al 
béisbol, ¿cuál es el mejor 
simulador de este deporte para 
compatibles? 

David Pérez 


Sin duda «Triple Play Baseball 
2001», de EA Sports, es el mejor 
simulador para PC, pero tendrás 
que comprarlo en una tienda 
online de Internet. 


BLACK 

&WHITE 

ESTRATEGIA 


El acertijo de los 
champiñones 


En la segunda isla, no sé 
ya qué demonios hacer 
para superar la prueba del cír- 
culo de setas. 

Sergio Gracia Martín, kOnOrz 



La adivinanza dice que tienes 
que meter en el círculo algo úni- 
co de tu criatura, otra cosa que 
dé calor, otra que aúlle por las 
noches y protegerlo con un es- 
cudo. Tienes que buscar -en las 
inmediaciones del lago- un lobo 
y conducirlo hasta el lugar. In- 
cendia un arbusto con tus habi- 
lidades (la parte que da calor) y 
colócalo en la zona. El siguiente 
paso es dejar una parte del in- 
ventario de tu criatura. Para fi- 
nalizar, selecciona el milagro del 
escudo y traza un círculo sobre 
los champiñones. ¡Listo! 


Actualización 


@ ¿Dónde encuentro el par- 
che que actualiza a la ver- 
sión 1.1? 

Femando Gento de Celis 


Lo encontrarás en la pagina web 
http://195.235.97.30/juegos/pc/ 
parches/ 

c&c 

RENEGADE 

ACCIÓN 


¡No se instala! 

@ Nada más dar al icono de 
“INSTALL” en el menú de 
autoarranque me sale un panta- 
llazo azul y me resetea el orde- 


nador. Tengo una taijeta Kyro II 
(Prophet 4500). Ayudadme. 

Iván 

Afortunadamente este proble- 
ma tiene fácil solución, y es co- 
mún a todas las tarjetas basa- 
das en el chipset Kyro II. Para 
resolverlo, desactiva la compre- 
sión de texturas en las propie- 
dades de configuración de la 
tarjeta (pestaña Direct3D), y 
adiós a los cuelgues. Eso sí, el ví- 
deo a pantalla completa te fun- 
cionará a saltos, pero podrás ju- 
gar perfectamente. 

CARMAGEDDON 2 

VELOCIDAD 


Trucos de lujo 

¿Podríais darme trucos para el 
juego «Carmageddon 2»? 

Alejandro 


Para activar el modo de 
trucos, comienza una ca- 
rrera y teclea lapmylovepump. 
Ya durante la acción verás un 
mensaje "Cheatmode: Ena- 
bled", momento en el que ya 
puedes usar los siguientes tru- 
cos que te proporcionamos a 
continuación: 

7: Modo dios. 

8: Consigues reparaciones total- 
mente gratis. 



? Quién es quién 



Peter Molyneaux: Creador de dios 


ESTABLECIÓ LAS BASES del subgénero 
conocido como "God Games", y conoció 
el éxito y el reconocimiento de la 
industria con «Populous» (que en 1989 
vendió 4 millones de copias). 

DESPUÉS DE UNA SECUELA, «PopulOUS II. 
Triáis of the Olimpians Gods» (1993), y 
«Magic Carpet» (1994) se alejó de lo celestial para diseñar 
una nueva saga: «Syndicate», donde apostaba por las 
guerras de bandas mañosas. 

EN 1995 VENDIÓ SU EMPRESA, Bullfrog, a Electronic Arts. 
Esta operación, aparte de reputarle millones de dólares, le 
privó de permanecer en contacto con los juegos. En una 
entrevista llegó a reconocer que lo que quería era crear 
videojuegos, no permanecer en una sala de reuniones 
discutiendo sobre el color del papel higiénico. 

SU COMPROMISO CON LA CALIDAD del producto le obligó a 
tomar la decisión de intervenir directamente en la creación 
de «Dungeon Keeper». Delegando su responsabilidad como 


director de Bullfrog, se unió a los programadores y reinició 
el proyecto desde cero, teniendo buena parte de culpa de 
que el resultado final fuese el pilar de la popular saga que 
es ahora. 

FINALMENTE ABANDONÓ BULFROG, después de haber 
consolidado un mito con la franquicia «Dungeon Keeper», 
para crear otra fábrica de sueños (y de dioses). Y así nació 
Lionhead Studios. 

SU OBRA MÁS PERFECTA, y polémica, «Black & white», 
aparte de ser el primer 100 que Micromanía ha entregado 
en su dilatada historiam, ha levantado pasiones y 
sentimientos encontrados entre todos los aficionados a la 
estrategia. Unos lo aman y otros lo detestan, pero sin duda 
todos ellos se han preocupado de ver personalmente el 
programa del maestro Molyneaux. 

AHORA PREPARA LA SEGUNDA PARTE de «Black & White», y 
ya tiene lista la expansión oficial, «Creature Isle» con 
nuevas criaturas y retos para los que, a diferencia suya, 
sólo somos simples mortales.! 
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.-^-Elegidos para la gloria 


Busca la respuesta 
correcta: 

1¿Cómo se llama el 
protagonista de 
«Grandia 2»? 

A) Ryudo 

B) Skye 

C) Link 

2 ¿Cuál de estas 
civilizaciones no está 
incluida en «Civilization 
III»? 

A) Francia 

B) EE.UU 

C) España 

3 ¿Cuántas 

expansiones existen de 
«Los Sims» 

A) 2 

B) 3 
0 5 

D) 4 


CÓCTEL 
DE ASES 

VELOCIDAD 


Pasatiempos 3 


Novedades 

impresionantes 


@ ¿Qué necesito para pasar 
el primer escenario? 

Ignacio Arcos 

Conduce al Boina Verde hasta 
el muro de ladrillos, al oeste de 
su posición inicial. Acuchilla al 
centinela que esta cerca, y apro- 
vecha el momento en que las 
patrullas se dan la vuelta para 
saltar la alambrada y deshacer- 
te del guardia Escapa. Antes de 
que den la alarma sus compa- 
ñeros, mátalos con el conduc- 
tor. Con ayuda del submarinis- 
ta y de su bote, lleva al Boina 
Verde y al conductor hasta la 
costa sur. Una vez dentro de la 
base, procura que no quede ni 
rastro de la estación. 

Pasatiempos 4 


TORNEOS DE «JEDI OUTCAST»! En esta ocasión nos ade- 
lantamos a los acontecimientos y os mostramos una web dedicada 
a promover campeonatos entre clanes de «Jedi Outcast» a nivel 
mundial. Aunque el juego lleva poco en nuestro país, nunca es pron- 
to para empezar a demostrar la valía y el pundonor de los jedis his- 
pánicos... La dirección es la siguiente: 
http://www.clantourney.com/ 

EL CLAN ODISEA nos escribe para recuperar su orgullo con 
respecto al asunto de su desastrosa derrota en un primer ataque a 
Gorenaire y nos da cuenta de sus últimas hazañas, entre las que se 
incluyen las victorias sobre Trakanons, Severilious, Derakors, fami- 
lias reales de Chardok, velketors, y por último, como la venganza 
se sirve en un plato frío: Gorenaire, la dragona blanca. Ailani River- 
flow, que es el miembro del clan que nos ha escrito la carta. 

URBAN TERROR es un excelente mod de «Quake 3», y un gru- 
po de internautas (el BatTeam) os ofrecen la posibilidad de alcanzar 
la gloria, compitiendo con ellos en 
www.zonaurbana.net 

De paso, el Bat Team aprovecha para reivindicar servidores euro- 
peos para poder jugar a este mod con más facilidades de las que 
hay ahora mismo. 


Cuáles de los siguientes 
títulos aparecerán para 
PC: «Granel Theft Auto III», 
«Mafia: The city of lost hea- 
ven», «Pro Race Driver» y 
«The italian job». 

David Yagüe 


Todos los juegos que mencionas 
han salido, o están a punto de 
hacerlo, para compatibles. Res- 
pecto a «Driver 2», no ha salido 
para PC ante el escaso éxito co- 
mercial de la primera parte. 


COMBAT 
FLIGHT 
SIMULATOR 2 

« SIMULADOR 


HACIENDO 

HISTORIA 

Pueden darme informa- 
ción sobre una expan- 
sión de «Combat Flight Simula- 
tor 2» en la que se recreaba el 
conflicto de las Malvinas. 

Silvio 


La expansión a la que te refieres 
apareció en España hace bas- 
tante tiempo y su nombre es 
«Harrier Jump Jet». Pertenece a 
la compañía Just Flight y lo que 
ofrece en realidad son 22 nue- 
vos aviones (17 de ellos versio- 
nes del famoso Harrier). En 
cuanto a la campaña de las Mal- 
vinas decirte que reta a un total 
de 20 misiones en las que apa- 
recen algunos de los aviones ar- 


gentinos que tomaron parte en 
la batalla como el Pucará, el A- 
4P Skayhawk o el lAl Daffer. 

COMMANDOS 

ESTRATEGIA 


Cómo pasar la 
primera misión 


¿Que tres jugadores 
del equipo de Los 
Angeles Lakers 
aparecen en esta 
imagen de 
«NBA Uve 2001»? 


A) Shaquille O Neal 
Kobe Bryant, 


o 


B) Kobe Bryant, 
Horace Grant, 
Derek Harper. 


C) Kobe Bryant, 

Fox, 

Shaquille O'Neal. 


D) Shaquille O Neal, 


Maníacos 


del calabozo 



Grandia 2 

H ace bien poco 
que «Grandia 
2», uno de los 
mejores juegos de rol 
que se han hecho para 
la consola de Sega, 
Dreamcast, ha sido 
adaptado a PC. Es una 
conversión bastante 
decente, pero la 
acogida dispensada 
por la prensa 
especializada ha sido 
de todo menos 
entusiasta De hecho, 
para ser sinceros, a 
«Grandia 2» le han 
dado más palos que a 
una estera: que si los 
personajes son 
cabezones, que si es 
totalmente lineal, que 
si no soporta ratón. . . 
No sé, a lo mejor es 
verdad eso que dicen 
de que los jugadores 
de rol de PC tienen 
irnos gustos 
totalmente diferentes 
a los de consola pero, 
para mí, «Grandia 2» 
es un estupendo juego 
de rol, lleno de 
encanto y con 
personajes 

ent rañables y una gran 
aventura épica que te 
pone los pelos de 
punta Si seguimos 
quejándonos por 
chorradas y poniendo 
pegas a las 
conversiones de los 
buenos juegos de rol 
de consola, al final, los 
usuarios de PC nos 
vamos a quedar sin 
joyas como «Skies of 
Arcadia» o «Final 
Fantasy X»... Y nos lo 
habremos ganado a 
pulso. 


Micromanía 129 






SÓLO PAR 


CREADOR DE 
AVENTURAS 


AVENTURA 



El carisma 
perdido 

L lamadme 
quisquilloso, 
pero me da la 
impresión de que a 
pesar de los tiempos 
de bonanza que 
disfruta el género de la 
acción, vamos muy 
sobrados de texturas 
en alta resolución, 
antialiasing a pantalla 
completa y 
puntillismos varios, y 
sin embargo algo 
faltos de esa chispa 
que nos hacía vibrar 
antaño, de ese guiño al 
jugador tan 
prescindible como 
necesario, de ese 
carisma irrevocable 
que desprendían los 
personajes de algunos 
juegos (véase Duke 
Nukem). Hoy en día se 
tiende a suprimir de 
los juegos todo aquello 
que no es 
estrictamente vital 
para el desarrollo de 
las misiones, 
convirtiendo los 
escenarios en un 
simple recipiente para 
el “mata-mata” en el 
que la interacción se 
limita a asépticas 
roturas de mobiliario 
de oficina Y es que, 
con permiso de mis 
amigos Max Payne y 
Kyle Katam, ya son 
pocos los juegos que 
consiguen arrancamos 
una somisa cómplice 
como las de antes. 


COMMANDOS2: 
MEN OF 
COURAGE 


ESTRATEGIA 


¿Cómo conseguir 
las llaves? 



@ Estoy en la misión sépt i- 
ma. He desactivado las 
minas y he introducido al espía 
en la base, pero no logro hacer- 
me con las llaves de la celda. 
Echadme una mano, por favor, 
que ya no sé qué hacer. 

Fermín 


Para rescatar a Natasha de su 
cautiverio, vete hacia el edificio 
que se encuentra al oeste del al- 
macén. Entra por su puerta tra- 
sera y limpia todas las habita- 
ciones. Una vez hecha la tarea 
ocúpate de acopiar todos los 
objetos que allí se esconden. Sal 
y elimina a la patrulla. Ahora es- 
tás en condiciones de liberar 
tranquilamente a Natasha, pre- 
sa al otro lado de la calle. Sin dar 
la alarma, llega hasta ella y dale 
las ropas orientales. 


# A debate 


Quiero ser 
diseñador 

@ Hola, me gustaría saber 
en qué webs puedo en- 
contrar algún programa para 
hacer aventuras gr áficas del es- 
tilo de «Indiana Jones and tire 
Fate of Atlantis». Gracias. 

Pencho 


Pues, precisamente, Jordi Pérez 
acaba de lanzar la versión 4 de 
su popular creador de aventuras 
en castellano, "Hermes", que 
además incluye el juego «Caver- 
nícola». Puedes descargarlo de: 
http://personal.readysoft.es/co- 
ding/hermes/ 

Otro muy conocido, también es- 
pañol, es «indiana Java». Puedes 
conseguirlo en: 

www.geocities.com/SiliconVa- 

lley/Foothills/8436/indyjava/do 

wnload.htm 

Puedes encontrar muchos más 
de este tipo en la web "Adven- 
ture Developer": 
www.adventuredeveloper.com 

DRUUNA 

■ AVENTURA 

El laberinto 
del túnel 

— ;* Estoy atascado en la 
} primera fase. No sé qué 
hacer para escapar del túnel de 
vapor, tras el cadáver. 

Ernesto Aglover 


WmT- V- 


En el túnel existen tres secuen- 
cias interactivas en las que po- 
demos realizar acciones. Tan só- 
lo hay que moverse en la 
dirección correcta al tomar el 
control en cada una de ellas. La 
secuencia es la siguiente: abajo, 
arriba y abajo. 

EMPIRE EARTH 

» ESTRATEGIA 

¿Cómo paso la 
misión 5 de los 
alemanes? 

@ Cuando he llegado a la 
misión 5 de Alemania 
veo que no soy capaz de pasarla 
por falta de tiempo. Qué hago. 

Gonzalo 



En primer lugar tienes que in- 
vertir los puntos de civilización 
disponibles en acelerar el tiem- 
po de construcción de las unida- 
des. Una vez fortificados los al- 
rededores de tu base, deja caer 


el grueso de tu ejército sobre 
Varsovia. Has de emplear la tác- 
tica de la guerra relámpago, así 
que concentra todos tus efecti- 
vos salvo una comitiva de bien- 
venida contra los ingleses (ata- 
carán por el oeste de la frontera 
francesa). Aprovecha para le- 
vantar un centro urbano en la 
capital y los polacos dejarán de 
ser una molestia. Repite la ope- 
ración con Bélgica (sin caer en la 
tentación de asaltar la línea Ma- 
ginot), y luego siguiendo el cur- 
so del río desciende hasta París 
para someterlo. El siguiente ob- 
jetivo es Dinamarca y Noruega. 
Para desencadenar con éxito el 
golpe final, dota tu ejército con 
suficientes piezas de artillería y 
bombarderos para limpiar la re- 
sistencia aliada (principalmente 
buques y torres). 

E.T. 

« AVENTURA 

¿Existe un juego 
de E.T.? 

Resulta que un amigo me 
ha dicho que iban a ha- 
cer un juego de la película de 
E.T. y esto un poco Hipado con 
el asunto y os escribía para ver 
si es verdad o si no. 

Edul5 

Pues tu amigo no te ha tomado 
el pelo, Edu. Ya está a la venta 
un juego basado en las andan- 
zas de este extraterrestre de 
ojos azules. El título en realidad 
consiste en una serie de mini- 
juegos de inteligencia. Incluye 
además el tráiler de la película. 


¿Los juegos de velocidad afectan negativamente 
a la educación vial de los jóvenes? 



N o es la primera vez que desde el sector político 
o directamente en los medios de informa- 
ción se ataca al mundo del videojuego. 

Esta vez ha sido el responsable nacional de edu- 
cación vial el que ha afirmado que los juegos de 
velocidad tenían buena parte de culpa de que 
los actuales y futuros conductores tiendan a re- 
alizar una conducción peligrosa. Por eso hemos 
querido conocer vuestra opinión al respecto. 

Antonio del Álamo, de Barcelona, lo enfoca desde la 
experiencia propia, lleva jugando muchos años con juegos 
de velocidad y, ahora que conduce habitualmente, reconoce 
que es prudente y cauto hasta el extremo de considerarse un 
conductor tranquilo. Abel García, de valencia, como buen psi- 
cólogo, nos cuenta que cualquiera que se ponga a los man- 
dos de un coche en ciudad o carretera desarrolla un instinto 
de protección que lo convierte en la antítesis de nuestro 
comportamiento alocado en un coche "virtual". Ricardo Ma- 


esas va mucho más allá, y opina que estas declaracio- 
nes son fruto de un político que quiere descargar el 
problema del consumo de alcohol, principal res- 
ponsable de la siniestralidad en tráfico, en los vi- 
deojuegos, mucho más controlables que la dis- 

« tribución de bebidas alcohólicas. Por último, 
Sebastián Langrea, de Pamplona, sin entrar en 
\j^; debates sobre algunos títulos del género tan de- 
nostados como "Carmageddon", si quiere dejar 
constancia de su indignación ante unas declaracio- 
nes que califica como absurdas y realizadas sin el menor ri- 
gor o estudio de comportamiento. 


Para el mes que viene os proponemos la siguiente 
cuestión: cuáles son los elementos necesarios para 
hacer un buen juego de rol: una buena historia, 
personajes carismáticos, mundos extensos, tecnología 
puntera... 
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i t Desde que juego 
a «Civilizador! lll» 
mi desastrosa 
economía doméstica 
ha mejorado, j j 


Gustavo Bemaldo (Madrid) 


EXPANSION 
COMMANDOS 2 

ESTRATEGIA 


¿Se sabe algo? 



¿Está desarrollando Pyro 
Studios la expansión para 
el juego «Commandos 2» como 
anteriormente hiciera con 
«Commandos»? 

José Antonio Casas Aguilar 

Que nos conste, por el momen- 
to los chicos de Pyro se dedican 
exclusivamente a terminar «Pra- 
etorians», un título que como 
adelantamos en el número 87 
,está basado en la época de la 
expansión del imperio Romano. 
Al parecer se está[ oxigenando 
la fórmula mágica de «Comman- 
dos». ¿Quién sabe si después de 
«Praetorians»? 

F/A-18 KOREA 

t SIMULADOR 


Buscando parches 

Revolviendo entre las pi- 
las de cd’s de demos en- 
contré por casualidad una reli- 
quia, se trata del juego «F/A-18 
Korea» versión del ejército es- 
pañol. Un gran juego pero un 
poco pobre en gráficos, y que- 


ría pediros información sobre 
cómo o dónde encontrar un 
patch para poder sacarle el má- 
ximo rendimiento a mi escueta 
RivaTNT232Mb. 

von Richtoffen 

No te hagas ilusiones. Las limi- 
taciones técnicas de este juego 
no pueden ser solucionadas con 
un simple parche. El problema 
es que en realidad este título es 
una localización (realizada a ins- 
tancias de su distribuidor en Es- 
paña, la desaparecida Dinamic) 
de un juego más antiguo. La 
edad no perdona ni al softwa- 
re... En cualquier caso, el rendi- 
miento del juego seguro que 
mejora si instalas la versión 
23.11 de los drivers Detonator 
de NVidia así como las últimas 
versiones de los DirectX. 

FIFA 2002 

DEPORTIVO 


Multijugador 



Me podrías decir cómo se 
crea una partida multiju- 
gador en «FIFA 2002». Por mu- 
cho que intento entrar en el ser- 
vidor y seleccionar un partido 
en curso, nunca se completa la 
conexión. 

Alvaro Bermúdez 


El funcionamiento desde nues- 
tro país de «FIFA 2002 Match- 
maker» deja mucho que dese- 
ar. Te recomendamos que optes 
por entrar en foros y chats de 
las webs no oficiales de este 
juego, como por ejemplo: 
fifa2002on-line.galeon.com 
En ellos encontrarás jugadores 
que desean jugar mediante IP 
directa, mucho más fiable. 

GAMA 

GEFORCE4 

HARDWARE 


Más barata que 
GeForce3 

Me he sorprendido al ver 
que un modelo de GeFor- 
ce4 cuesta la mitad que una Ge- 
Force3, ¿cómo es posible? 

Christian Jiménez 

En efecto, una GeForce4 MX 
cuesta la mitad que una GeFor- 
ce3 Ti. Pero, como en las gene- 
raciones anteriores, la denomi- 
nación MX significa que la 
tarjeta gráfica integra la versión 
"recortada” del núcleo del pro- 


cesador gráfico, es decir, que 
dispone de menor ancho de 
banda de memoria y funciona a 
menor velocidad. 

GLOBAL 

OPERATIONS 

ACCIÓN 


¿Saldrá en 
España? 

Me gustaría saber cuándo sal- 
drá «Global Operations» en Es- 
paña, si incluirá todos los co- 
mandos terroristas disponibles 
y si estará doblado. 

Beñat Aramburu 



De momento, amigo Beñat, nin- 
guna distribuidora española tie- 
ne la menor intención de publi- 
car este juego en nuestro país.s 






Hace 10 años 


E n nuestro número 51 estrenába- 
mos una nueva sección, dedicada 
a todo el mundo de la tecnología, el 
sonido y el multimedia (aquella palabreja 
que estaba tan de moda hasta hace bien 
poco) y que bautizamos con el nombre 
de Tecnomanía (¿a alguien le suena). En 
esta primera entrega anunciábamos la in- 
minente aparición del nuevo chip de Intel 
que sustituiría al obsoleto 486; su nom- 
bre provisional era P5 (¿Os va sonando?). 
Además, ofrecíamos una solución para el 
mítico simulador espacial «Epic», que da- 
ba todas las claves para terminarse el jue- 
go. En la sección de previews, destacaban con fuerza «indiana Jones and 
the Fate of Atlantis», la mítica aventura de Lucasarts, y «Cruise for a Corp- 
se», otra aventura, aunque esta vez sobre un asesinato en un crucero. Pre- 
cisamente porque se acababa de celebrar el CES 92, nos marcamos un re- 
portaje especial para contaros todas las novedades que habíamos visto en 
esta feria, que se celebró en la ciudad de Chicago. En la sección de Punto de 
Mira comentábamos joyas como «European Championship 92», un pedazo 
de simulador de fútbol para PC, o «Shadowlands» uno de los mejores juegos 
de rol que se recuerdan en la mazmorra de Los maníacos. 




E lige de entre todos los juegos de la sección Re- 
views, en este número de Micromanía, tu juego 
favorito y mándanos tu voto al buzón de la Co- 
munidad. Las votaciones del mes pasado han estado 
muy reñidas, y las diferencias de votos entre «Jedi 
Knight 2: Jedi Outcast» y «Virtua Tennis» han sido muy 
pequeñas, aunque al final se ha impuesto el primero. 
En la redacción hemos decidido elegir, este mes, de 
entre todos los títulos de las Reviews, «Spider-Man; 
The Movie», por su increíble jugabilidad. 


Locos del 

vo ante 



Cantidad, 
por caridad 

E n muchas 

ocasiones, sois 
vosotros, 

nuestros lectores, los 
que nos proporcionáis 
los datos necesarios 
para calibrar la 
situación del género. A 
nuestro/vuestro 
consultorio han 
llegado numerosas 
preguntas acerca de 
juegos de velocidad 
que han sido un éxito 
en consolas, y la 
pregunta siempre es la 
misma: ¿aparecerá 
par a ordenadores 
compatibles? o ¿por 
qué no sale para PC? 
Nuestra respuesta no 
puede ser sino 
trasladar estas 
peticiones a los 
responsables de las 
distintas compañías de 
software de 
entretenimiento, que 
parecen haber 
decidido que al 
usuario de PC no le 
gustan los arcades 
sobre ruedas, sólo 
quiere simuladores y, 
claro está, ingentes 
juegos de estrategia, 
aventuras y arcades de 
perspectiva subjetiva 
Ellos sabrán. Pero por 
aquí echamos mucho 
de menos 
encontramos con 
juegos de coches en 
los que podamos vivir 
toda la fiebre de los 
mejores arcades, sin 
tener que 
preocuparnos por 
nada más. Tendremos 
que confiar en que las 
cosas cambien. 
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SÓLO PARA ADICTOS 


Plañe 

virtua 

i 







Comandante 

Harris 


¿Podemos 
vivir con 
tan poco? 


E l ritmo de 

lanzamiento de 
simuladores es, 
para nuestra 
desgracia, cada vez 
más lento. Sí, es cierto 
que hay momentos en 
que todas las 
compañías parece que 
se ponen de acuerdo 
para ofrecer sus 
productos a la vez 
pero la sensación que 
tiene el aficionado a 
los simuladores es de 
casi total abandono. 
¿Cuántos títulos salen 
al cabo de un año? 
¿cuatro?, ¿seis? ¿ocho 
a lo sumo...? Serían 
cifras alarmantes, sin 
duda, si no fuese 
porque, por fortuna, el 
nivel de calidad de los 
títulos es casi tan alto 
como el tiempo que se 
toman para ver la luz y 
porque nunca más que 
ahora, si no se quiere 
que el género caiga 
definitivamente en el 
olvido, conviene 
atrapar' a los nuevos 
aficionados con 
productos 
espectaculares, 
trepidantes y, como 
no, que aprovechen 
todas las posibilidades 
de Internet. 
Respondiendo al título 
de nuestra columna, la 
contestación es sí... 
con suerte. 


HALF-LIFE 

ACCIÓN 


¿Actualizado? 

¿Por qué en el programa 
de actualización me dice 
que el juego no está actualizado 
pero que no hay actualizacio- 
nes posibles? 

Antonio Álvarez 



Pues eso es porque el programa 
no funciona muy bien. Lo mejor 
es que te descargues el último 
parche en castellano en la web 
de Sierra o en una de descargas, 
por ejemplo: planethalflife.com 

INDIANA 
JONES Y LA 
MAQUINA 
INFERNAL 

AVENTURA 


El lago Palawan 

¡Por favor, ayuda! Estoy 
atascado en el nivel 5, en 
el lago. He torpedeado un bal- 


eo hundido, he activado una pa- 
lanca para mover la grúa, he de- 
senterrado una plataforma, y la 
he pisado para ver una puerta 
submarina bajo el lago. Pero no 
se cómo abrirla Le doy a la hé- 
lice del avión hundido y no pa- 
sa nada de nada 

Alberto López 



Tienes que regresar a la playa 
donde está la gruta, y nadar to- 
do lo que puedas hacia la iz- 
quierda, hasta una fuerte co- 
rriente donde está la cueva 
submarina junto a una roca. Pa- 
ra poder entrar, bucea hasta el 
avión hundido y rompe una pie- 
za con el martillo, que usarás pa- 
ra abrir la entrada. Después bu- 
cea hasta el fondo y pulsa un 
botón para abrir una escotilla en 
el techo de la gruta. 

JUEGOS 
DE TENIS 

DEPORTIVO 


Más simulación 

Me ha gustado mucho la 
versión PC de «Virtua 
Tennis», pero creo que es de- 
masiado arcade y me gustaría 
saber si va a salir un juego de 
tenis con mayor nivel de simu- 



Pasatiempos 5 


¿Quién de estos pintorescos personajes es el 
creador de la saga de «Simón the Sorcerer»? 

A) La señora de 80 años sentada en el suelo. 

B) El tipo alto, con aire de superioridad, 
c) El gordito de la izquierda, con las gafas. 
D) El señor calvo del centro. 


lación y realismo. 

Pedro Alcántara 



Actualmente, «Roland Garros 
2002» es el mejor juego de tenis 
para PC en lo tocante al grado 
de simulación y realismo, aun- 
que en animaciones y control de 
juego está por detrás de «virtua 
Tennis», próximamente estará 
disponible un nuevo título, 
«Agassi Tennis Generation», de 
Aqua Pacific, que promete tener 
un nivel de inteligencia artificial 
muy elevado. Ubisoft también 
está desarrollando un simulador 
basado en la Copa Davis. 

MAX PAYNE 

* ACCIÓN 

Me quemo 

Hay una escena que me 
vuelve loco, en la que Max 
Payne se encuentra en una sala 
en llamas y acaba quemándose 
siempre... No sé que hacer. 
También me gustaría saber en 
qué número publicasteis la 
guía, si lo hicisteis. 

Edson Pino 

Si sigues recto en la sala que co- 
mentas acabarás siempre abra- 
sado. En su lugar tendrás que 
saltar hacia la derecha para evi- 


tar las llamas, cruzando el por- 
tón doble tras la barra. La guía 
de «Max Payne» fue editada en 
"El Gran Libro de los Juegos de 
PC", que publicamos hace ape- 
nas unos meses y que probable- 
mente todavía puedas comprar 
en algún quiosco. 

METAL GEAR 
SOLID 2 

■ ACCIÓN 


¿Existe? 

@ He estado buscando el 
«Metal Gear Solid 2» para 
PC por Internet y no encuentro 
nada. ¿Realmente existe? Por 
otro lado me gustaría saber si 
algún día saldrá «Final Fantasy 
IX» en PC y si podría salir el X. 

Joaquín Escudero 



Cierto es que lo de «Metal Gear 
Solid 2» parece un misterio. 
Aunque se ha anunciado varias 
veces su desarrollo para PC, no 
aparece en ninguno de los lista- 
dos "oficiales". La serie «Final 
Fantasy» no parece tener conti- 
nuidad en PC, y nos atrevería- 
mos a aventurar que tampoco la 
tendrá en un futuro, una pena 
para todos los aficionados a es- 
ta excepcional saga de rol. 



Oí La web del mes 


www.aventuraycia. 
metropliglobal.com 

T ras la desapa- 
rición de "El 
Paraíso de la 
Aventura", "Aventu- 
ra & Cía" se ha con- 
vertido en la web 
de referencia para 
todos los aventure- 
ros españoles. Es el 
lugar ideal para es- 
tar al día sobre todo lo que se cuece en el género, debido 
a su constante rastreo de noticias, que actualiza varias 
veces a la semana. Además realiza entrevistas a los gran- 
des personajes del género, como Jane Jensen, creadora 
de la saga de «Gabriel Knight», o Josh Mandel, programa- 
dor de «Space's Quest VI». Sus secciones de reviews, so- 
luciones, títulos amateurs y descargas son también muy 
completas. Como punto negativo, su polémica publicidad, 
que ronda la pornografía en algunos momentos... 
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Pasatiempos 6 


MIGHT 
& MAGIC VIII 

ROL 

El escudo eclipse 



eclipse? Y por favor, dí- 
ganme cómo se abre la bóveda 
del tiempo. 

Marco 

El escudo eclipse debería estar 
en la casa de Lathius, en Ra- 
venshore. Para abrir la bóveda 
del tiempo tienes que ir a 
Murmurwoods el 24 de junio y 
matar al rey unicornio para con- 
seguir la llave. Pero ojo, porque 
necesitarás tener el aro druida 
del poder. 

MUNDIAL 
FIFA 2002 

* DEPORTIVO 

Aguantar el balón 

@ Estoy algo frustrado con 
este juego porque los ju- 
gadores controlados por el or- 
denador tienen demasiada su- 
perioridad en los choques, 
siempre se llevan los balones 
divididos y no puedo ni aguan- 


K Contactos 


tar tres segundos la posesión 
¿Hay alguna forma de contra- 
rrestar- esto? 

Alejandro del Corral 



Se puede paliar la fortaleza de- 
fensiva del equipo controlado 
por el ordenador disminuyendo 
el nivel de dificultad, pero con 
ello también se pierde realismo. 
Lo mejor es enfrentarse al pro- 
blema, prueba a proteger la pe- 
lota cada vez que un jugador la 
recibe, es cuestión de dar un gi- 
ro, y así forzarás una entrada en 
falta en la mayoría de los casos. 

NBA UVE 2000 

* DEPORTIVO 

Trucos 

i ¿Existe algún truco 
para desbloquear 
nuevas .jugadas y movimientos? 

Femando Arosa 


Lee con atención este número de Micromanía y 
completa las siguientes frases: 

1 Hannah se introdujo en una : con- 

trolada por una combinación de símbolos. 

2 Las búsquedas y los tienen muy 

poco peso en el juego. 

3 Tras liberar a la unidad R5 en es- 

ta se encargará de abrirnos las puertas. 

4 Sabías que la compañía saltó a la fama 

con un juego de caza llamado «Deer Hunter». 



Puedes disfrutar de la especta- 
cularidad de los mates estratos- 
féricos "power dunk" si tecleas 
redrover es el menú de opcio- 
nes principal. 

PROBLEMAS 
CON BLADE 

HARDWARE 

incompatibilidad 


Me funcionaba fenome- 
nal en una Matrox G450, 


@ 

hasta que decidí cambial' de tar- 
jeta. Ahora tengo una ATI RA- 
DEON 7500, pero la configura- 
ción no acepta esta tarjeta, 

Belzedar 

El problema se debe a que el 
motor gráfico de Blade, realiza- 
do bajo una versión ya antigua 
de Direct3D, no reconoce un 
hardware como el chip Radeon 
7500. Puedes enviar una peti- 


1 VENDO REVISTAS DE MICROMANIA 

mera y la segunda época (las grandotas). Inte- 
resados escribir a: mglavadia<@wor!donllne.es 

■ QUIERO HACER UN MOD DE «FLASHPOINT» 

del ejército español. Tengo varios "addons". Si 
alguien se quiere unir, busco: mapeadores, 
skinners, gente que sepa usar el 3D studio 
Max para hacer addons, o cualquiera que se 
vea capacitado para hacer algo. La única con- 
dición que ponemos a todos los que se quieran 
apuntar es... currar. Interesados escribir a: 
Michelfelman@hotmail.com 

1 QUERIA DAR A CONOCER MI PAGINA WEB 
SOBRE «HALF-LIFE», 

Información sobre este juego para el público 
de habla hispana en general. En ella, por ejem- 
plo. podrás encontrar el último parche para 
«Half-Lífe». el 1. 1.0.9 y la versión 1.4 del genial 
mod «Counter-Strlke». La dirección de la pági- 
na es www.hlspaln.com. Que lo disfrutéis. 
Firmado: Kolham. 


■ QUEREMOS HACER EL PRIMER MOD ES- 
PAÑOL DF half ufe Somos seis inte- 
grantes en el equipo y buscamos un gran mo- 
delador. Nuestra web provisional es (pronto 
tendremos server propio): www.oef-mod.re- 
di.tk // www.iespana.es/ryply/index.htm El 
mod será en la linea de «Counter Strike», pero 
tratará sobre la guerra desatada después del 
1 1 de septiembre, y se llamará: «Operation En- 
during Freedom». Estamos en el canal del IRC 
Hispano #RYPLY. Firmado: yEnS. 

PACK DE 8 NIVELES PARA «QUAKE 3 ARENA». 
Se trata de mapas (míos y de otros compañe- 
ros) CTF compatibles con el 3Wave y con Team 
Arena. Los "downloads" son: 
versión Windows Installer http://www.unde- 
adclan.com/phooka/umpl exe 
Versión Zipped: http://www undeadclan.com/ 
phooka/umpl.exe 

Sí deseáis participar en un nuevo pack con un 
mapa propio, contactad conmigo (webmas- 
ten@phooka.net). Firmado: David Monge. 


ción de soporte a ATI para que 
al menos conozcan el problema. 

PROBLEMAS 
CON MEDAL 
OF HONOR 

« ACCIÓN 

No arranca 

@ No puedo jugar ya que 
me sale un mensaje que 
dice: “GLW-StartOpen GL( ) 
could not load OPEN GL 
subsystem”. Tengo un AMD K6- 
n 500 con una taijeta gráfica RI- 
VA TNT-2 y 128 MB. 

Pedro 

Lo primero que debes hacer es 
descargar las librerías OpenGL 
1.1 de la web de OpenGL, en 
www.opengl.com. De todas for- 
mas tenemos que decirte que tu 
ordenador está al límite de los 
requisitos mínimos del juego. 


Soluciones 

Pasatiempos 

MICROMANÍA 88 

I.B. Kane 2.C. Dmuna 3.D. Lo tengo 
muy claro el cuchillo. 4. l.c, 2.C, 3.B. 
5. 1 (dos campanas), 2 (buceo), 3 (Lara 
Croft Tomb Raider The Angel of Dark 
ness). 4 (carente de sentido) 


Carrusel 

deportivo 



A. Barkley 



Fútbol 
en línea- 
de espera 


uien mas 
quien menos 
ha sufrido la 
Experiencia de 
comprobar que, en lo 
que se refiere al juego 
Online, vivimos en un 
país considerado de 
segunda división por 
las compañías. En el 
género de los juegos 
deportivos, a pesar del 
éxito de ventas en 
nuestro país de la serie 
FIFA -especialmente 
de «FIFA 2002» y 
previsiblemente de 
«Mundial FIFA 2002»- 
jugar online una 
partida multi jugador 
en el servidor de EA 
Sports se convierte en 
una tarea imposible. 

En foros y chais hay 
una enorme cantidad 
de usuarios que se 
ofrecen para jugar 
partidos, pero no 
parece que España 
cuente para EA Sports 
en este sentido. 


cupón de participación 


M*: romanía 


Responde correctamente a todas las cuestiones que 
aparecen en los pasatiempos y podrás ganar 
una de las 10 camisetas exclusivas de Micromanía 
que sorteamos entre todos los que consigáis dar 
con la solución correcta. 

Mándanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos: 

Nombre Apellidos 

c> Edad Dirección 

< Ciudad y Provincia II _ 

z Código Postal Teléfono de contacto 




Para participar, recorta y adjunta también este cupón. Sólo entrarán en 
concurso aquellas cartas que contengan este cupón junto con todas 
las respuestas correctas. 


Te informamos que tus datos serán incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon- 
sable HOBBV PRESS, S. A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición, 
dirigiéndote por escrito a hobby PRESS, S.A. calle Los Vascos 17, 28040 Madrid tus datos serán cedidos 
con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que no lo 
desees así dirígete por escrito a la dirección anteriormente indicada para hacérnoslo saber. 






Computer Hoy Juegos 

Conduce a tu imperio hacia la gloria 


n el número 14 de Computer 
Hoy Juegos destaca «Civiliza- 
tion III», nuestro juego del 
mes. La nueva entrega de la saga 
«Civilization» ha sido sometida a un 
riguroso Test en los 36 equipos del 
laboratorio que además permite 
ofrecer en sus páginas las claves 
para crear im próspero imperio. El 
Test de Mundial FIFA 2002 prueba 
si nos será posible sentimos como 
parte de la selección en su gesta 
para conseguir la victoria En la sec- 
ción Trucos, ofrecemos los conse- 
jos más valiosos para «Los Sims de 
Vacaciones». El juego completo de 
regalo este mes es «Rally Cham- 
pionship». Todo por sólo 2,99 euros. 


^ Computer 1 




Play Manía 


Apuesta por el rol 



a portada de 
PlayManía 41 
está dedicada 
al genial «Final Fan- 
tasy X», una obra ma- 
estra de los juegos de 
rol que PlayManía 
comenta con todo 
detalle. Además, os 
ayuda a dar los pri- 
meros pasos con el 
comienzo de una 
guía completa. En 
guía coleccionable, 

PlayManía os ofrece 
la solución completa, mapas 
incluidos, del que para mu- 
chos ha sido el juego del año, 
el agresivo y trepidante «GTA III» 


Y si tienes ganas de 
sorpresas, no te 
pierdas su reporta- 
je especial sobre el 
esperado regreso 
de «Colin Ma- 
cRae», que se es- 
trena en PS2 con 
un simulador de 
rally que casi pare- 
ce real. Sumadle la 
guía de “Máximo”, 
una comparativa 
de juegos de rol o 
novedades del cali- 
bre de «Medal of Honor 
Frontline» y tendréis un 
número irresistible espe- 
rando a la vuelta de la esquina. 


Nintendo Acción 


Todas las novedades de Gamecube 



G ameCube si- 
gue siendo la 
estrella de 
Nintendo Acción 
este mes. Y no es 
para menos, con los 
titulazos que comen- 
tan: «Sonic Adventu- 
re 2», «Smash Bros. 

Melee», «Bumout», 

«Bloody Roar»... Y si 
queréis adelantaros, 
también podéis 
apuntaros a la revis- 
ta porque encontra- 
réis reportajes sobre la llegada de 
«Resident Evil» en exclusiva a Ga- 
meCube y los nuevos juegos de 


«Dragón Ball» para 
Game Boy. ¿Se pue- 
de pedir más? Pues 
sí, un póster doble 
gigante de «Sonic» y 
«Luigi's Mansión». 
En la Revista Poké- 
mon, alucinan- 
tes pantallas 
de la nueva 
edición para 
Game Boy 
Advance. 
¡ ¡Conoce- 
mos a los 
nuevos en- 
trena- 
doresü 


Hobby Consolas 

Turok vuelve a cazar dinosaurios 


E l indio más valiente del mun- 
do consolero saltará en bre- 
ve a PS2, Xbox y GC en un 
sensacional sho- 
ot’em up subjetivo. 

Descubre todos 
los detalles en un 
amplio reportaje 
en el número de 
junio de Hobby 
Consolas. 

Además, como 
siempre, la infor- 
mación más com- 
pleta sobre todos 
los juegos. Los 
avances de «Pik- 
min» y «V- Rally 
3», las reviews de 
«Spiderman», «Medal of Honor», 
«Soldier of Fortune», «Deus Ex», 
«Super Smash Bros.», «Bloody 


Roar 3», y un completo reportaje 
sobre «The Getaway» y «Primal», 
los nuevos juegazos de Sony para 
PS2. Y, de regalo, la 
mejor guía de «Final 
Fantasy X», un fan- 
tástico suplemento 
de 36 páginas con 
todos los secretos 
del mejor juego de 
rol de Playstation 2 
para que después de 
leeros la exhaustiva 
review en la revista, 
podáis sacarle todo 
el partido a este 
gran juego de Squa- 
re, última entrega 
de una saga que es 
leyenda viva en el mundo de ios 
videojuegos para consolas. Corre a 
tu quiosco antes de que se agote. 




fltTW 


Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid. 

i Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 3,58 euros, Baleares + 7,48 euros). 

NOMBRE 

DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN 

PROVINCIA TELÉFONO :..... 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 

DIRECCIÓN E-MAIL 


Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL di 


CADUCA EL 30/06/2002 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 






JUEGOS EN RED 


INTERNET 




Se.vWo Atención ni cuente 


¡JUEGA AL PRECIO JUSTO! 


Nuestro sistema de reducción de p rje c i o s^ po r*t i em po de juego en función 
de la demanda te garantiza que enT Conf ede nación siempre conseguirás 
los precios más baratos y justos por jugar en red con los videojuegos 
más cañeros o por navegar en Internet a una velocidad de vértigo. 

iVen a probarlo! 


BARCELONA 
CC Glories 
Avdo. Diogonol. 280 
U: 934 860 064 
uesbibo_ormy @ conWerocioo.com 


ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
U: 918 802 692 
orto5 1 0 conWerocioo.com 


AIC06ENDAS 

C/ Romon Fernández Guisasola, 26 
Id.: 916 520 387 
pegoso 9 confederocion.com 


BARCELONA 
C/ Diputarlo. 206 
W.: 933 232 235 
odyssey 9 conWerocion.com 


BENID0RM 
C/ lomos Ortuño, 80 
W.: 966 806 982 
templarios Q conWerocion.com 


BURGOS 
C/ Avellonos, 4 
W: 947 271 166 
otlontis Q conWerocion.com 


CASTELLON 
Av. Rey Don Joime, 43 
Tel.: 964 340 053 
Solaris Q conWeraoon.com 


ELCHE [Aiiconle) 

C/ Alfonso XII, 20. Lord B. 

tt: 965 459 395 
pbobos v conWerocion.com 


FUENGlROLA IMologo 
Ed. Windsor Porit 
Av. Jesús Sontos Rein, 19 
Td.: 952 666 663 
morycdl 9 confederocion.com 


GIR0NA 

• C/ Emdi Groh»t, 63-67 
U: 972 224 729 
rocket_foctory9confederocion.com 


GRANADA 
C/ Luis Braille. 8 
W.: 958 258 820 
novo Oconfederocion.com 


IRUN 

C/ luis Mcocno, 7 
U: 943 635 293 
worriors 0 confederocion.com 


LEGANES 
C/ Mesones, 7 
W.: 916 898 842 
nigr órnenles 0 confederocion.com 


LOGROÑO 

Avdo. Doctor Mágico, 6 
Td.: 941 287089 
vastagos 9 confederocion.com 


MADMKoloo 
C / Preciados. 34 
Id.: 915 238 01 1 
recios & confederocion.com 


MADRIDMondoo 
C/ Meléndez Voldés, 54 
U: 915 500 250 
deimos 9 confederocion.com 


sn@confederac¡oi 


MOTRIL 

C.C. RADIO VISIÓN 
C/ Nuevo, 44 
W.: 958 600 434 ex». 208 
rodi 9 confederocion.com 


MALAGA 
P* de los Tíos. 30 
Td.: 952 362 856 
roptors 9 confederocion.com 


MÓSTOLES 
Avdo. Portugal. 8 
Td.:916 17T115 
rebel.moon9confederocion.com 


PAMPLONA 

C/ Iturromo, 28 (trasero] 
948 198031 

hoclters 9 confederotion.com 


PAMPLONA IBaroñoin] 

Av. de Pomplono, 33 
W.: 948 074 447 
dock boy@confederocion.com 


SAN SEBASTIAN 
Avdo. Isabel II. 23 
W.: 943 445 660 
shogun Q confederocion.com 


STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 
W.: 922 222 404 
nivd21 9confederocion.com 


VALENCIA 
C/ Ribero. 8 
tt: 963940311 
fdcons 9 confederocion.com 


NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 





ACORUNA 

A Corona C / Donantes de Satwre, l 4981 143 111 
. Santiago de C. C / Rodríguez Carracido, 13 6981 599 283 

ALAVA 

Vitoria-Gasteiz O Adriano VI, 4 6945 134 149 

ALICANTE 

Alicante 

• • C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n '6965 246 951 

• a Padre Mariana, 24 6 965 143 993 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edil. Fúster-Júpiter ¿966 813 100 
Elche O Cristóbal Sanz. 29 6965 467 959 

ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 14 6950 260 643 
ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados, local 12 6985 119 994 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pl-Centro • Av. I. Gabriel Roca, 54 6971 405 573 

• C/ Bolsería, 10 

Ibiza avia Punca, 5 6971 399 101 
Inca a Pelaires. 10 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 6934 860 064 

• C.C. La Maquinista, b Ciutat Asundó, sin 4933 608 174 

• a Pau Claris. 97 4 934126310 

• aSants, 17 4932 966 923 

• a C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. '4933 560 880 
Bad3lona 

•C/ Soledad, 12 4934 644 697 

• C.C. Montigaíá. a OW Palme, sin 6934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 4 937 192 097 
Manresa CJMcafe Armengou, 18 6938 730 838 

Mataré 

• a San Cristofor, 134937 960716 

• C.C. Matará Park. a Estrasburg. 5 '6937 586 781 

BURGOS 

burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León 4947 222 717 

CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 6927 626 365 

CADIZ 

Jerez O Manmanta, 10 6956 337 962 

CASTELLON 

.Castellón Av. Rey Don Jaime. 43 6964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba CJ Zoco Córdoba. Av. J. M. MartoreSl, sfo 6957 468 076 

GIRONA 

Girona O Emíli Grah l, 65 6972 224 729 




SVGA GEFORCE-II 64 MB. 
Memoria 1 28 MB. 

Disco duro 40,7 GB. 

CD-ROM LG 52x 
Módem 56 KB. (PCI) 

INTEL PENTIUM IV 1.6 GHz. 


Monitor Daewoo 17" 
Sonido AC97 
Altavoces, Micrófono 
Teclado y Ratón 
Multimedia 






EASY POINT & CUCK 


TAMASHI MPX3 






























Expertos en videojuegos 


rüümmizjj 


CIVILIZARON III 49,95 

CIVILIZATION III - ED. ESPECIAL 59,95 

COMMAND & C. RENEGADE 42,95 

COMMANDOS 2: M. OF COURAGE 37,95 

DIABLO II: BATTLE CHEST 47,95 

EMPIRE EARTH 44,95 

FIFA FOOTBALL 2002 37,95 

LOS SIMS: DE VACACIONES 19,95 

LOS SIMS: PRIMERA CITA 17,95 

MEDAL OF HONOR: A. ASSAULT 47,95 
P. RADIANCE: R. MYTH - ED. COL 54,95 

ULT. ONLINE: LORDS B. REVENGE 24,95 

WARRIOR KINGS 44,95 



COMPRA^ 

dungeonísiege 

LLEVATE U NÁfl 

^ A 1AITPTA INF ni 


CAMISETA DE REGALO 

‘Impresa con un mapa 
medí lo del juego 




y. 


’Jy 


& 




COMPRA 
WARCRAFT III: 
REIGN OF CHAOS 
LLEVATE UNA" 
CAMISETA DE REGAI 


LANZAMIENTO 28 JUNIO 




BLOOD OMEN 2 


GRAND PRIX 4 


COSSACKS 
EUROPEAN WARS 


DISCIPLES II: 
DARK PROPHECY 


DUKE NUKEN 
MANHATTAN PROJECT 




GTA III 


MOTO GP 


ROLAND GARROS 
2002 


SOLD. OF FORTUNE II: 
DOUBLE HELIX 


SPIDER-MAN: 
THE MOVIE 


STAR WARS: J. KNIGHT. II: 
JEDI OUTCAST 





MYST III: 
EXILE 


GORASUL: f 
EL L DEL DRAGON 


BUST-A-MOVE 3 DX 


F/A-18 HORNET 3.0 


•T 


BATTLE REALMS 


BLADE: 

THE EDGE OF DARKNESS 




IMPERIUM 

GALACTICA 


£play 


LAST BRONX 


NASCAR 

REVOLUTION 


SEGA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 


SIM ANT 




SPACE CONQUEST 


VIRTUA FIGHTER 2 WATER PANIC 


TOTAL ANNIHILATION 2: 
SUPER EF 2000 KINGDOMS 




SIM TUNES 


WORLD 

FOOTBALL 



EMPEROR: EL NAC. DE CHINA julio 

FREEDOM FORCE junio 


EMPEROR: EL NAC. DE CHINA julio 

FREEDOM FORCE junio 

HAEGEMONIA julio 

ICEWIND DALE 2 julio 

IGI 2: COVERT STRIKE junio 

J. DE CRISTAL: NAKATOMI PLAZA junio 

MAFIA julio 

STAR TRECK: BRIDGE COMMANDER junio 

STAR WARS: GALACTIC B.: C. CLON junio 

ZIDANE FOOTBALL 2002 julio 


pedidos por teléfono 


9 0 2 17 18 19 


Promociones válidas hasta fin do existencias y no 
QCL'rr.ulables a otras ofertas o descuentos Precios válidos 
salvo error tipográfico y vigentes del 1 al 30 do junio. 


pedidos por internet 


www.centromaM.es 












LO MAS NUEVO 

Componentes para mejorar tu PC se unen a una serie de interesantísimas 
innovaciones en periféricos, que harán las delicias de todos los amantes 
del hardware de vanguardia. 




Elige lo mejor 


El Pe a la última 

Lo más potente que puedes encontrar 
ahora mismo para convertir tu PC en la 
máquina de juegos definitiva. 

► Procesador: Intel Pentium 4 2533 Mhz 

► Placa base: ASUS P4S333 

► RAM 512 MB DDR a 400 Mhz 

o Lector DVD: Memorex MAXX 16X48 

► Grabadora Pioneer DVR-A04 

► Monitor Sony GDM-FW900 (24 pulgadas) 

► Tarjeta gráfica: GeForce4 Titanium 4600 

► Tarjeta de sonido: Sound Blaster Audigy 
Platinum ex 

► Altavoces: Cambridge SoundWorks 
Megaworks 510D 

► Sistema Operativo: Windows XP Professional 

► Tarjeta de red: 3Com 3CSOHO100-TX 

► Disco duro: Western Digital 120 GB 

► Ratón: Logitech Cordless Desktop Optical 

► Teclado: Logitech Cordless Desktop optical 

► Volante Logitech Momo Forcé 

► Joystick: Thrustmaster HOTAS Cougar 


El Mini de la música MP3 

El primer reproductor MP3 portátil que reproduce 4 horas de música 
en un mini-CDR en el que podrás guardar hasta 185-210 MB de 
música con un coste por disco mucho más asequible que las 
habituales Tarjetas Flash de 32 MB. Sus reducidas dimensiones, que 
no superan los 10x10 cm, y la protección contra saltos de 480 
segundos, lo convierten en un reproductor digital portátil 
todoterreno. 

► Freecom Beatman ll 

► Precio: 150 euros (24.957 Ptas) 

► Más información: UMD 
Web: www.umd.es 


Multimedia 
en equipo 

Si estáis cansado de mezclar dispositivos de 
control, Trust os ofrece la solución con este 
completo conjunto de teclado multimedia 
Silverline, ratón inalámbrico, altavoces estéreo, 
micrófono y un HUB desde el que se controla el 
volumen y otras funciones. Se trata de no 
complicarse la vida con controladores de distintos 
fabricantes y así lograr una integración total. 
►Trust MV5000 SilverLine DeskSet 

► Precio: 68,18 euros (11.330 ptas.) 

► Más información: Trust. Tel. 902 160 937 


Conversaciones 
cara a cara 


Philips ha tenido la feliz idea 
de incorporar' un micrófono 
a esta fantástica cámara 
web para que nuestras 
conversaciones online no 
adolezcan de frustrantes 
tiempos de espera. Con un 
sensor CCD de última 
generación, emite imágenes de 
gran calidad (640x480) de forma 
continuada gracias a la conexión a 
un puerto USB. 

► Philips WebCam Pro3D 750K 
►Precio: 149,90 euros (24.941 ptas.) 

► Más información: Philips (902 11 33 84) 
Web: www.philips.es 


138 Micromanía 




No sólo gráficos 3D 

Ahora que Hercules apuesta fuerte por la tecnología 
de ATI es un buen momento para tener muy en 
cuenta mía taijeta gráfica como ésta, que integra el 
procesador gráfico Radeon 7500 y 64 
c * e memoria DDR. Pero todavía 
•• > ^V 1 destacan más sus prestaciones 

HKXy multimedia: sintonizadora de TV, 
( ‘ a Phiradora MPEG-2 y salida 
g directa pai*a sonido AC-3. 
ng! ►Hercules 3D Prophet All in 
HR' Wonder 7500 

►Precio: 299,90 euros (49.899 Ptas.) 
►Más información: Hercules 
Web: es.hercules.com 


Micromanía 

recomienda 


m 


BpgTf^ia Para los futboleros que 
y con la avalancha del 

¿ i 1 Mundial de Corea y Japón 
i ¡ no puedan frenar las ga- 
mDT ‘ « v-j ñas de fundir el ordena- 

aCJ* vr 'Í dor 0 ,a consola a P arti ' 
I dos. Thrustmaster dlspo- 
w i— ^ i ne de una ex tensa gama 
de dispositivos de control con la licencia oficial 
de este evento. La variedad de modelos es 
enorme, y para compatibles saldrán game- 


Una cámara 
de campeonato 

Esta nueva cámara 

digital de Trust 

alcanza mía 

resolución de 

captura de 3.3 

Megapíxels y en su 

memoria interna de I M | A 

128Mbit pueden / 

almacenarse hasta 

160 imágenes que jH 1 B 

no se perderán, 

incluso si se agota 

la batería Además 

de ser una cámara 

fotográfica digital, 

puede usarse para 

capturar 10 

segundos de vídeo o I 
como cámara web. 

►Trust 500 SypC@m 
►Precio: 172,80 
euros (28.751 Ptas.) 

►Más información: 

Trust (902 160 937) 

Web: www.trust.com 1 


puesto por dos gomepatís. ideal para las 
partidas mulüjugador en el mismo ordenador, y 
puesto que todos ellos se conectan vía USB, no 
hay problemas de interrupciones ni conflictos 
entre los dispositivos de juego. 


Al hilo de la novedad anterior, entre los dispo- 
sitivos de control comercializados por Thrust- 
master con la licencia oficial del 
Mundial de Corea y Japón, 
sobresale el sistema 2002 ? _ 

FIFA World Clip Football : V* 

Stadium. el primer terreno VkBmF- )_ 
de juego real en el que po- | 
demos movernos realmente \ 
y los jugadores responden a \ 'V 

nuestras acciones. Esta com 
puesto por una alfombra y 3 
sensores verticales que detectan los movi- 
mientos del jugador y los reproducen en tiem- 
po real en el juego (disparos, pases, vaselinas, 
entradas). Su funcionamiento es sencillo, cada 
uno de los tres sensores activa el pase corto, el 
pase por alto y los disparos. Dependerá de 
cómo detecten la fuerza y golpeo con nuestro 
pie para el nivel de potencia, mientras que de- 
beremos usar un gamepad para los desplaza- 
mientos de los jugadores. 


El ratón 
más bello 
del mundo 

Logitech vuelve a dejamos 
con la boca abierta con el 
Cordless Presenter, un ratón 
óptico inalámbrico con la 
avanzada tecnología de transmisión ^B 
Bluetooth. Su diseño se ha enfocado a ^B 
las presentaciones multimedia, y por ello ^ 
incorpora la función de puntero láser. Se ® 
conecta al puerto USB y viene con una bolsa 
de transporte. 

► Logitech Cordless Presenter 
►Precio: 205,65 euros (34.217 Ptas) 

►Más información: Logitech 
Web: www.logitech.com 


Si os apasionan los juegos de co- 
ches y estáis deseando probar la 
experiencia do pilotar 
K con volante y pedales, 
Sln ln neces,cJacl üe es ‘ 
¿ v carljar en exceso en el 

u ^ " bolsillo, un buen estreno 

JSr » " en este segmento de 
dispositivos es el Monaco Wheel. de la firma 
Pro Play, que os permitirá disfrutar de un vo- 
lante de alta sensibilidad, pero resistente a los 
más violentos contravolántes, pedales de ace- 
lerador y freno de acabado deportivo, una pa- 
lanca de cambios para aumentar y reducir mar- 
chas y ocho botones configurables. Se conecta 
por USB. cuesta 77.99 euros (12.976 Ptas). 


Sonido con matices 

Philips ha desembarcado definitivamente en el sonido para 
compatibles, y el complemento ideal para su gama de 
taijetas de sonido es este pack de altavoces para sonido 5. 1, 
compuesto por cinco satélites y un “subwoofer” que en 
coqjunto entregan nada menos que 85W (RMS) de potencia 
Sus prestaciones acústicas se han adaptado a los juegos con 
sonido 3D, pero sin olvidar las películas en Dolby Digital. 
►Philips A5.100 Extreme Surround Power 5.1 
►Precio: 129,90 euros (21.613 ptas.) 

►Más información: Philips (902 11 33 84) 

Web: www.philips.es 


Seguro que los usuarios es- / . t 

tán deseando que los jue- 

gos empiecen a soportar 

EAX Advanced HD Ljp* /gp 

para disfrutar del extra- - v 

ordinario realismo del ^ -*■ 

sonido multicanal en tiempo real. Si ade- 
más son jugones de «Jedi outeast-, les re- 
comendamos que descarguen de su web el úl- 
timo parche (v 1.03), que activa el sonido 3D 
bajo EAX Advanced HD, lo que por fin nos per- 
mitirá exprimir al máximo nuestra Audigy! 
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Estrenos DVD 


FILOSOFAL 

Faltan unos meses 
para el estreno cine- 
matográfico de la se 
gunda parte de la 
saga del mago gafotas 
y huérfano, asi que si 
eres de los que pien- 
san que la espera es 
demasiado larga, pue- 
des ir calmando se- 
mejante angustia 
cxistencial comprándote el DVD de "Harry 
Potter y ja piedra filosofal”. Si ya te sabes de 
memoria las andanzas del prota en la escuela 
de hechicería, este producto te ofrece otros 
alicientes. Podrás sentirte protagonista en un 
juego de ajedrez mágico, saber como se hi- 
cieron algunos de los trucos del largometraje 
(ya sabes, en muchas ocasiones los secretos 
de los efectos especiales son tan intere- 
santes o más que el propio filme), ver esce- 
nas que nunca contemplaste en la versión de 
la película estrenada en los cines, conocer un 
deporte muy peculiar llamado quidditch.. Los 
adictos a la historia creada por la escritora 
j.K. Rowling no se sentirán defraudados 

HOMBRES DE HONOR 

Ejército en su versión 
mas dura y elitista, 
buceadores intrépi- 
dos. disciplina, cama- 
radería, amistad.., 
son los ejes en torno a 
los cuales gira "Hom- 
bres de honor", una 
película que mezcla 
sentimientos, intriga y 
aventuras, dirigida por 
George Tilman Jr. y protagonizada por Robert 
de Nlro, Cuba Gooding Jr. y charlieTheron. La 
edición especial en DVD de este largometraje 
ofrece, además, comentarios del director y 
los actores, una docena de escenas inéditas 
que se quedaron fuera en el proceso de mon- 
taje del film, algún video musical, anuncios 
varios y el consiguiente corto relatando lo 
que "se coció” detrás de las cámaras 

A DÚO (DUETS) 

Si desde que oíste ha- 
blar de "Operación 
Triunfo" estas engan- 
chado al karaoke, se- 
guro que te reirás de 
lo lindo con 'A Dúo 
(Duets)”. Comedla 
apta para todas las 
edades y públicos (lo 
que se llama una co- 
media familiar), inclu- 
ye un reparto lleno de rostros conocidos 
como Gwyneth Paltrow, Scott Speedman, Ma- 
ría Bello. Andre Braugher, Paul Giamatti o 
Huey Lewis. embarcados en un delirante viaje 
en pos del primer premio de un concurso 
para especialistas en poner su voz a una can- 
ción de éxito cualquiera. 

La versión en DVD de esta película, te permi- 
te accederá diversos menús interactivos, es- 
cenas del film y demás artilugios habituales 
en este tipo de formatos. ¡Todo sea por pasar 
un rato divertido y por ir practicando para la 
próxima edición de ese apabullante karaoke 
llamado "Operación Triunfo”! 





Un portátil 

a precio de sobremesa 

Jump acaba de presentar su nueva gama de 
portátiles, que tiene en el modelo Jet.Book 312 a su 
máximo representante. Esta equipado con un 
Pentium m a 1.2 Ghz, 128 MB de RAM y 29 GB de 
HD. Dispone además de una taijeta AGP4X 
aceleradora 3D, taijeta de red y puerto Firewire. 
►Jump JetBook 312 
►Precio: 1.220 euros (202.990 ptas) 

►Más información: Jump. Tel. 902 23 95 94 
Web: www.jump.es 



Suena por todos lados 

Una taijeta de sonido derivada de la portentosa 
DMXFireO 24/96, que mantiene el procesado de 
señal a 24 bits con muestreo de 96 kHz y toda la 
potencia de la aceleración de sonido 3D gracias a 
la tecnología “4G Sound”, compatible con 
DirectSound3D, EAX y A3D. Para DVD, también 
soporta Dolby Digital AC-3 y DTS. 

►Terratec DMX ófire LT 
►Precio:l49,95 euros (24.949 ptas) 

► Más información: Terratec. Tel 93 861 65 90 
Web: www.terratec.net 




Graba megas en segundos 

Una regrabadora capaz de grabar CD-R a una velocidad de 
40X. Además regraba a 12X y lee a 48X. Utiliza la tecnología 
JUST BURN para asegurar que el proceso de grabación no 
se eche a perder si se detiene por cualquier circunstancia. 

► Memorex FortyMAXX 40x12x48x 
►Precio. 165 euros (27.453 ptas) 

► Más información: UMD 
Web: www.umd.es 




Crea tus DVD como 
un profesional 

Enfocada a hacer fácil y rápida la edición 
de vídeo, este kit incluye mía taijeta PCI 
con nada menos que 3 puertos 
Fke Wire/EEEE 1 394 para conectar los 
dispositivos de vídeo DV y tres magníficas 
utilidades para la edición de vídeo, 
grabación en formatos VCD/S-VCD y DVD 
y reproducción de los mismos por 
hardware. 

►Hercules DV Action! DVD Edition 
►Precio: 68.90 euros (11.464 ptas) 

►Más información: Hercules. Tel 91 754 70 
63. Web: es.hercules.com 
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Panorama 

musical 


Sonido espectacular 

El tope de gama de las taijetas de 
sonido Philips integra el procesador de sonido 
ThunderBird Avenger, capaz de procesal* 
simultáneamente hasta 256 sonidos (96 en 3D) sin 
consumir potencia del procesador. Con 
compatibilidad para juegos DirectSound3D, EAX 2.0 y 
A3D 1.0, también soporta Dolby Digital y diversos 
modos 5.1, incluso recreándolos con dos altavoces. 
►Philips Acoustic Edge 
►Precio: 139,90 euros (23.277 ptas) 

►Más información: Philips (902 11 33 84) 

Web: www.philips.es 


RETAMA. DAME LA MANO 

Juan, Josemi y Anto- 
nio Carmona -Keta- 
ma- vuelven a la car- 
ga con el álbum nu- 
mero doce de su 
carrera. Dame la 
mano", y un extra en 
formato DVD con las 
canciones grabadas en el transcurso de una 
fiesta privada (a la que como es lógico asistió 
mucho publico; Rosario, Niña Pástori, Las Cha- 
morro...) y en la que el personal se ar rancó con 
todo tipo de ílamenqueos al calor de la juerga 
más o menos improvisada. ' Dame la mano" 
aporta un puñado de canciones más al amplio 
catálogo de este trio, cuya marca de distinción 
es la fusión de todo tipo de estilos: el pop, la 
salsa, el .flamenco:, y hasta el tango. 


SOBER. PARADYSSO 

El particular y perso- 
nal universo rockero 
de Sober (difícil es en- 
contrar bandas na- 
cionales que se mue- 
van en su onda) se 
manifiesta una vez 
más en las canciones 
que conforman su nuevo álbum, "Paradysso" 
Una colección de sonidos intensos y envolved; 
tes, poderosos y ruidosos, llenos de melancolía, 
soledad y/o angustia; sin concesiones para lo 
que no sea un sentimiento expresado al límite: 
"Paradysso" es el cuarto disco de esta forma- 
ción que, tras diez años de carretera, garitos y 
local de ensayo, tiene ahora, por fin, la oportu- 
nidad de llegar a un público más amplio. 


5.1-CHANNEL 

suRR° unD 


Escribe una novela en tu PDA 

Logitech va a hacer felices a miles de usuarios de ordenadores de mano Palm 
(ml25, m500 y m505), pues con este teclado portátil fabricado en material textil 
de alta resistencia tanto la navegación como la escritura se asemejan a los 
ordenadores de sobremesa. El teclado puede doblarse para facilitar su 
transporte junto al PDA, que se acopla a la perfección. 

►Logitech KeyCase 
►Precio. Sin confirmar 
►Más información: Logitech 
Web: www.logitech.com 


Cuidado con el volumen 

Cinco altavoces satélites con una potencia de 6W 
(RMS) por canal y un apabullante “subwoofer” de 25 W 
(RMS) componen este conjunto multicanal de 
Terratec. Además de su excepcional calidad de sonido 
y completo soporte para el sonido 3D de juegos y el 
Dolby Digital de los DVD, dispone de un mando a 
distancia para que podamos bajar rápidamente el 
volumen para evitar* el enfado de los vecinos. 

►Terratec Subsession HomeArena 5.1 
►Precio: 159,99 euros (26.620 ptas.) 

►Más información:Terratec.Tel 93 861 65 90. 

Web: www.terratec.net 


Ratón microscópico 

Estamos ante uno de los rat ones más diminutos 
del mercado (33mm x 83mm), pero en calidad 
puede competir fácilmente con sus hermanos 
mayores. Con tecnología óptica, ha sido 
diseñado como complemento para el portátil e 
incluye una funda protectora. Tiene una rueda 
de desplazamiento y tres botones. 

►Trust MicroMouse 
►Precio: 24,37 euros (4.054 Ptas.) 

►Más información: Trust (902 160 937) 

Web: www.trust.com 


SINIESTRO TOTAL. 
QUIENES SOMOS, 

DE DONDE VENIMOS, 

A DONDE VAMOS 

veinte años de exis- 
tencia cumple Sinies- 
tro Total y la banda li- 
derada por Julián Her- 
nández se descuelga 
con un triple álbum, 

"Quienes so- 
mos, de donde 

venimos, a donde vamos". El primer CD 
contiene temas del presente (más o me- 
nos) y parte de una actuación en directo 
del mítico grupo español. El segundo es 
el pasado narrado cronológicamente en 
forma de canciones. Y el tercero es, sin 
duda, el más original: una ristra de cola- 
boraciones delirantes (algunas excelentes)' 
con personajes de lo más variopinto que dan 
la vuelta a algunas de las canciones más em- 
blemáticas de la formación gallega. Un trabajo 
impr escindible para los fans de Siniestr o Total. 


JUAN PERRO. 

CANTARES DE VELA 

"Cantares de vela" es 
el cuarto trabajo en 
solitario de Juan Pe- 
rro: un motivo más 
paro que los fieles del 
ex de Radio Futura se 
pongan las pilas y es- 
cuchen algo que no 
esperaban escuchar. Boleros, incursiones en el 
jazz, rock, por supuesto.. A Santiago Auseróp 
no se le puede acusar de caer en la fórmula tri- 
llada y acomodarse en el camino ya transitado 
del éxito previo. Con sus aciertos y errores bus- 
ca fórmulas de expresión, diferentes: intelec- 
tualiza la cultura popular, piensa y medita sus 
músicas y sus cantos (propios y ajenos) y con- 
seigire hacer unos discos muy Interesantess. 
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DIRECTX 8.1 



l nfomanía 


La aplicación interactiva de los CDs está do- 
tada de un sistema que lanza el menú au- 
tomáticamente tras introducir el CD-ROM 
en el lector del ordenador Selecciona des- 
pués el programa que te interese y pulsa 
sobre la opción INSTALAR. 

Micromanía garantiza que los CDs que re- 
gala junto con la revista han sido someti- 
dos a los más exhaustivos controles de tes- 
teo y antlvírus por parte de la empresa 
duplicadora de los CDs contratada a tal 
efecto Los derechos sobre los contenidos 
incluidos en los CDs pertenecen a sus res- 
pectivos autores y Micromanía publica bajo 
su autorización expresa los programas que 
distribuye en sus CDs. 


LAS MEJORES 
DEMOS PARA PC 

Este mes, en nuestros CDs, más de un Giga de información con las demos 
para PC más esperadas y todo lo que necesitas para estar a la última 
en el mundo de los videojuegos. 


F1 2002 


Una carrera en Australia 


AGE OF 
WONDERS II: 

THE WIZARD'S THRONE 

Misión de un 
solo jugador 

La segunda paite de uno de los 
juegos por tumos más aclama- 
dos por los usuarios ya está en- 
tre nosotros. En la demo para un 
jugador, que este mes os ofrece- 
mos en Micromanía, podréis ju- 
gar una misión en la que ayuda- 
réis a Julia, hermana de 
Meandro, a investigar la muerte 
de su padre, Elven antiguo rey de 
Lnioch. Sin embargo, los proble- 
mas os esperan a la vuelta de la 
esquina Disco 1 


FICHA TÉCNICA! 

►Género: Estrategia 

► Compañía Triumph Studios 

► Distribuidor Proeín 

► Lanzamiento: 01/05/2002 

► idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 97 mb 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium II 300 MHz 

► RAM 64 MB ►HD: 250 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D 4 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.0 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS 
► Ratón: Todos los controles 
disponibles. 


FICHA TÉCNICA: 

► Género Simulación 

► Compañía: E.A. sports 

► Distribuidor; Electronic Arts 

► Lanzamiento: 22/05/2002 

► Idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 53 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

►SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium ll 400 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD: 69 MB 

►T. gráfica: Aceleradora 3D, 16 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.1 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS: A/Z Acelerar/Frenar ►,/.: Izquierda/Derecha 
►Av Pag./Re Pag: Cambiar Cámara 



M uy próximo a su lanzamiento, «F1 2002» vuelve a poner de ma- 
nifiesto que sigue siendo uno de los mejores simuladores de Fór- 
mula 1 para Pe. En la demo p ochéis disfrutar de la conducción de los 
mejores motores de la Fórmula 1, dur ante una apasionante carrera que 
se disputará en el circuito de Albert. Park en Australia. Además de tra- 
tar de alcanzar el podio dejando atrás al resto de pilotos, tendremos 
que poner a punto la mecánica del coche elegido para la carrera. Asi- 
mismo, antes de empezar; tendremos que completar todas las sesio- 
nes de enfrenamientos oficiales como en la competición real. Disco 1 


SUDDEN STRIKE 2 

Misión de 
un solo jugador 

«Suelden Strike 2» es un juego de 
estr ategia en tiempo real. A la es- 
pera de la versión final del pro- 
grama, podéis jugarlo en esta de- 
mo de un solo jugador, en una 
misión en la que habremos de 
rescatar a algunos de nuestros 
mejores pilotos, capturados por 
el ejercito enemigo. El plan será 
llegar hasta la costa con efecti- 


vos sirfrcientes para posterior- 
mente, con ayuda de la artillería 
pesada y de las fuerzas aéreas de 
apoyo a nuestras tropas, llegar' 
hasta el corazón de la isla y sacar* 
a nuestr os hombres de allí lo más 
rápido posible. 

La misma fuerza aérea que nos 
ha dado la cobertura necesaria 
para superar las defensas del 
enemigo, nos servirá como mé- 
todo de transporte para escapar* 
del infierno y superar* los objeti- 
vos de la misión. Disco 1 


SFICHA TÉCNICA 

► Género Estrategia 

► Compañía: Fireglow 

► Distribuidor Proeín 

► Lanzamiento: 15/09/2002 

► idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 57 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium II 333 MHz 

► RAM: 64 MB ►HD:65 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D 16 MB 
►Tarjeta de Sonido:16 bit 

► DirectX 8.0 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS 
► Ratón: Todos los controles 
disponibles. 
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¿Necesitas ayuda? 

■ Si tienes cualquier problema con los programas incluidos en los CDs, puedes 
contactar con nuestro Servicio de Asistencia Técnica (SAT) por correo electrónico: 
satmicromania@micromania.es. 



U na de las sagas más exitosas de todos los tiempos es, sin duda, la de 
Star Wars, en la que además de producciones cinematográficas muy 
taquilleras -ahora estamos viviendo otro gran momento Star Wars con 
“El ataque de los clones”- existen videojuegos para todos los gustos y 
colores. Sin embargo, Lucas Arts ha querido dar un golpe de efecto con 
la última de sus creaciones para PC. Hablamos de la segunda paite de 
«Jedi Knight», una nueva entrega que mejora en mucho todos los aspec- 


tos de los anteriores videojuegos de la saga En la demo que se incluye en 
el CD podréis jugar los primeros niveles del juego, llenos de acción fre- 
nética. Apareceréis en el centro de unas de las instalaciones del ejercito 
imperial, en la que pronto encontraréis a un grupo de soldados con los 
que habréis de combatir. Para comenzar con la lucha tenéis disponible 
vuestro sable láser, además de distintas armas con las que realizar ata- 
ques a distancia Ánimo y... qué la fuerza os acompañe ;-) Disco 1 


STEALTH COMBAT 

Tres misiones 
individuales 

En esta demo podréis jugar tres 
misiones individuales, en las que 
tendréis que manejar los distin- 
tos medios de transporte militar: 
Helicópteros, tanques y camio- 
nes especiales de carga nuclear 
y completar los objetivos marca- 
dos al inicio de cada una de las 
misiones. Disco 1 


FICHA TÉCNICA: 

► Género: Acción 
►Compañía: Tiggerland 
►Distribuidor: Cryo Interactive 

► Lanzamiento: 11/2002 
►Idioma de la demo: inglés 
►Espacio: 115 mb 


LO QUE HAY QUE TENER 
►so: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium II 300 MHz 
►RAM: 32 MB ►HD: 152 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D, con 8 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 
►DirectX 8.0 (en el CD) 

CONTROLES BÁSICOS: 

►Cursores: Movimiento ►Ratón: Vistas 

►Botón Izq.: Disparo 1 
►Botón deha.: Disparo 2 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 3 

Piruetas en un circuito 

La tercera entrega de «Tony 
Hawk s Pío Skater» ya está a la 
venta, pero para quienes todavía 
no conozcan lo que ofrece esta 
secuela, hemos incluido esta de- 
mo. En ella podréis hacer todo ti- 
po de piruetas dentro de un cir- 
cuito, llamado Foundry, en tres 
modalidades de juego. Disco 1 


FICHA TÉCNICA: 

¡'Género: Deportivo 
►Compañía: T-bot Interactive 
► Distribuidor: Gearbox Software 
►Lanzamiento: Ya disponible 
►Idioma de la demo: inglés 
►Espacio: 51 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

►SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium II 450 MHz 
►RAM: 64 MB ►HD: 85 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D, con 32 mb 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 
►DirectX 8.1 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS: 
►W/S: Acelerar/Frenar 
►A/D: Izquierda/Derecha 
►2: Saltar 



Previews 

paSDffianá 

La estrategia desde otra perspectiva 


FICHA TÉCNICA: 

► Género: Estrategia 
►Compañía Pyro Studios 

► Distribuidor Proein 

► Idioma: Inglés 
►Fecha de lanzamiento: 

30/09/2002 


Los creadores de 
«Commandos» ya están 
a punto de terminar lo 
que será un título revo- 
lucionario en su género. 
«Praetorians» es un jue- 
go de estrategia en 
tiempo real, ambienta- 
do en los albores del 
Imperio Romano. Nue- 
vos sistemas de cáma- 
ras, combates y mucha 
estrategia son las claves 
de esta nueva creación 
de Pyro. Disco 1 
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C D MANÍA 


BEAM 

BREAKERS 

2 misiones y 2 tutoriales 

Conducir por la ciudad del futu- 
ro, o mejor, pilotar, es el singular 
objetivo de «Beam Breakers». 
En esta demo tendremos la posi- 
bilidad de jugar dos misiones y 
dos tutoriales. En una de las mi- 
siones os enfrentaréis a otros ve- 
hículos futuristas en una carrera 
al mejor de tres vueltas, mientras 
que en la otra habréis de escapar 
de la policía tras robar un vehí- 
culo de un garage. Disco 2 


ficha técnica: 

► Género: velocidad 

► Compañía: Fishtank Interactive 

► Distribuidor Fishtank Interactive 

► Lanzamiento: 09/2002 

► Idioma de la demo: Inglés 

► Espacio: 113 mb 


LO QUE HAY QUE TENER 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► CPU: Pentium II 400 MHz 

► RAM: 64 MB ►HD: 152 mb ►Tarjeta 

gráfica: Aceleradora 3D compatible 
Direct3D, con 16 MB 

►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.1 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS 
►A/Z: Acelerar/Frenar 

► Cursores: Dirección 

► Espacio: Turbo 


TEAM FACTOR 

Una misión en un mapa 

De la mano de Friendware nos 
llega este título multijugador en 
modo cooperativo en el que fres 
equipos medirán sus fuerzas en 
partidas de hasta 60 jugadores. 
La demo permite jugar uno de 
los mapas del juego, eligiendo tu 
bando de entre el azul de la 
OTAN, el rojo de los rusos o el 
negro, reservado a terceros paí- 
ses. Nuestra misión será averi- 
guar qué secreto militar esconde 
una isla Disco 2 


FICHA TÉCNICA: 

► Genero Acción 

► Compañía: 7 FX 

► Distribuidor Friendware 

► Lanzamiento 01/07/2002 

► idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 109 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 450 MHz 

► RAM: 64 MB^HD:211 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D, 
compatible OpenGLcon 16 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.1 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS: 

► Ratón: Vistas ►W/S/A/D: Movimiento 

► Botón Izq.: Disparo 

► Botón Deha.: zoom ►Espacio: saltar 


DUNGEON SIEGE 



Una misión y un mapa 


FICHA TÉCNICA: 

► Género JDR 

► Compañía Gas Powered Games 

► Distribuidor: Microsoft 

► Lanzamiento 02/07/2002 

► idioma de la demo Castellano 

► Espacio 200 mb 

LO QUE HAY QUE TENER: 

► so: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium 11 333 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD: 215 MB 
►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D, 16 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.1 (en el CD) 

CONTROLES BÁSICOS: Ratón:Todos los controles disponibles 


U no de los títulos de rol que darán sin duda mucho que hablar en los 
próximos meses es este «Dungeon Siege», del que podréis encon- 
trar una demo en nuestro CD. La demo sitúa la acción en la península 
de Utrae y más concretamente en la ciudad de Eldimm, lugar en el que 
comienza la misión de Lord Hovart. Esta es la única misión que está ha- 
bilitada en la demo, además del modo multijugador, el cual os permiti- 
rá jugar con otros usuarios que tengan instalada la misma versión de- 
mo que ofrecemos en el CD. Sin embargo, conviene advertir que esta 
demo no es compatible con el modo multijugador de la versión co- 
mercial del juego. Disco 2 



Counter Strike v.1.4 
Mod completo 

ficha técnica: 

Género Acción ►Compañía Valve Software 

► Distribuidor vivendi universal ►Idioma: inglés 
Fecha de lanzamiento: 25/04/2002 

El mod más adamado de entre los jugadores Online ya tiene una 
nueva versión. En su versión 1.4, las mejoras vienen determinadas 
por nuevos asfxx-tos que afectan directamente a lajugabilidacL Asi- 
mismo se han añadido dos nuevos modos de visión: First Person y 
Free Map OverView. Se hace necesario actualizar el programa desde 
la versiones anteriores para poder usar el modo multijugador, ya 
que todos las servidores del juego interactúan con la nueva versión 
del mod de «Half-Life». Disco 1 


ZANZARAH 

Los primeros pasos 
de la aventura 

«Zartzarah» es una aventura gráfi- 
ca que cuenta la historia de dos 
mundos, que han permanecido 
unidos a lo largo de los años y aho- 
ra están separados por una bañ era 
mágica. En la demo manejaréis el 
destino de una joven de 18 años, 
que tiene el poder para volver a 
unir a estos dos mundos, aunque 
todavía no sabe controlarlo. Ayú- 
dala a conocer su poder en los ini- 
cios de esta aventura Disco 2 


FICHA TÉCNICA. 

► Género Acción/Aventura 

► Compañía Funatics/THQ 

► Distribuidor Proein 

► Lanzamiento 15/06/2002 

► idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 191 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 600 MHz 

► RAM: 64 MB ►HD 344 MB 

► Tarjeta gráfica Aceleradora 3D, 
compatible con Dírect3D con 8 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.0 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS 

► Ratón: vistas ►Cursores: Movimiento 

► Botón Deha.: Saltar ►Intro: Acción 


MOBILE FORCES 

Un mapa 
individual o LAN 

«Mobile Forces» es un juego de 
acción en primera persona desa- 
rrollado con una versión mejorada 
del engine de «Unreal». En nues- 
tro CD podréis disfrutar con una 
demo que permite jugar un mapa 
tanto en modo individual como en 
multijugador a través de red local 
(no funciona por Internet). En el 
juego podrás combinar el uso de 
las armas con el manejo de vehí- 
culos de guerra. Disco 2 


FICHA TÉCNICA 

► Género Acción 

► Compañía Rage Software 

► Distribuidor Proein 

► Lanzamiento: 24/05/2002 

► idioma de la demo inglés 

► Espacio: 41 mb 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium 11 450 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD 165 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D ( 
compatible Direct3D con 32 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.0 (en el CD) 


CONTROLES BÁSICOS 

► Ratón: vistas ►Botón Izq Disparo 1 

► Botón Deha : Disparo 2 

► Espacio: Saltar ►W/S/A/D: Movimiento 
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Actualizaciones 




Todas las actualizaciones se 
encuentran en el Disco 1 


Delta Forcé 
Land Warrior 

Actualización a 
la versión 1.00.34. 

Todo el parche se ha dedicado al 
multijugador del juego, mejorando la 
estabilidad de partidas en red. 

Nascar Racing 2002 

Actualización a 
la versión 1.1. 0.1. 

Se ha mejorado la IA y aspectos 
referentes al modo multijugador. 
Además se han corregido los problemas 
de sonido en Windows 2000/XP y se ha 
dado soporte para las tarjetas gráficas 
con chip Savage. 

Moto Racer 3 

Actualización a la versión 1.2. 
Esta nuevo archivo añade dos circuitos 
al juego. A partir de ahora se podrá 
cambiar la resolución. Se ha mejorado el 
control con los gamepad. También han 
sido corregidos algunos errores gráficos. 

C&C Renegado 

Actualización a la versión 1.030. 

Se han añadido dos nuevos mapas y se 
ha mejorado el control de los vehículos 
aéreos. Además se ha dado soporte a 
las tarjetas ATI. 

IL-2 Sturmovik 

Actualización a la versión 1.04. 

Se han mejorado aspectos de 
jugabilidad para mejorar la estabilidad 
de partidas. Los problemas con los 
joysticks de tecnología Force-Feedback 
ya están solucionados 

Jedi Knight II: 

Jedi Outcast 

Actualización a la versión 1.03. 
Se han incluido cuatro nuevos mapas 
para el modo multijugador. Se ha dado 
soporte para sonido EAX y OpenGL Los 
ratones con Forcé Feedback 
funcionarán correctamente ahora. 


Die Hard: 

Nakatomi Plaza 

Actualización a la versión i.oi. 

Se han solucionado los problemas con 
las tarjetas gráficas ATI Radeon 8500 
funcionando bajo Windows XP. 


Serious Sam: 

Second Encounter 

Actualización a la versión 1. 

Se ha implantado la conexión en 
multijugador a través de protocolos UDP. 
Además se han corregido los problemas 
con las tar jetas Voodoo. 
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CHAT DE LICUE 

Encuentra tu media naran 

Envía desde tu móvil un mensaje 
con la palabra Hgar4 al 

' 369 - ~ 


0 . 90 € I sms 



Ferrari 


HONDA. 


Mas Lo¿os y 
Melodías en 


j Enrique Iglesias Hero 12401 7J 

> O. Triunfo Mi mus¡ca es tu voz 1 24034: 
l LaC. Mecánica La ¡:sta decomp 124047] 

I Melón diesel grita 124081: 

Chocolate latino mayonesa 124068] 

Estopa partiervlo ia pana 124096:' 
ShaKira Suerte 124041] 

Paulina Rubio Vive el verano 124046: 

A. Sanz The hardest day 124050*1 

[tLorca Bésame en la boca 124053: 

Mago de Oz fiesta pagana 124094* 

•Soniay Selena Deja que mueve 124095: 
Tom mañero supe» se*y g:d 124088; 

•El hombre gancho hoy 124091*: 

; Alazan Los latidos <1* coraron 124066* 

¡ La Oreja de V.G. Pop 1 24051 í 

: Jarabe de Palo Tiempo 124049] 

5 Los Canos Virus de! amcr 1 24054 ; 

} Manolo García Prend» ¡a So» 124055*.] 

frN. Cano E! amargo del pomelo 124056* 

\ Coyote da* attiba . abaje 124069:' 

i Himno España 124072* 

! Juan manuel serrat lúea 1 24074 ¿ 

tKing Africa Humahuaqueno 124076]' 

; Alejandro Sanz juntera sor 100139: 

]M clan Carolina 100690] 

f lunapop Vespa specui 100694:- 

>Rios de gloria Desafíame 100689] 

]Leriaalmono Atrapado 100695: 


9JV50 




David Eisbai Corazón latino 


124162 


932V7 


ihakira Te jeio Madrid 


93330 


A ti bago A (¡ los de esperanza* 24 14 5 
Amara! S<n ti no soy nada 124149 


9327» 


9326G 


' - . -- 

mvm m 


WtSESSüM 

IAfigovI 

■m™ 


mm*ym 

ÍFCBa redona 

UDU.Pal*» 

MBEBflBMI 
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Pa»a todos los modeles ! lokia compatibles 


El Gran Premio s 

Participa en el juego y gana un fabuloso 
Nokia 83io o una fantástica consola 

PLAYSTATION 2] 




Envía un sms al 369 con la palabra PL AY4 
si optas por la Consola o JUGAR4 si 
prefieres el Nokia y gana! 

También puedes participar 

llamando al 906 29 1 1 37 

¡El SMS número 1000 
de cada juego conseguirá 
el Gran Premio! 


1 > DEL CONCURSO 


0 90t' U wnj o min 



El Termómetro 


I 


¡Descubre cual c* la temperatura entre ta pareja y tu! 

/Envía desde tu móvil un mensaje al 369 con la palabra termo4, espacio, 
tu nombre,espacio, el de tu pareja y obtendrás fa temperatura 

que hay entre ambos! * 

ÉjfeifpPo: te,mo4 loty a 



Los datos |>ei sonales recogidos por esta promoción, podran ser utilizadlos poi la empresa titular del número. 
Para darse de baja manda im correo al aptdo if 6051 




















Avance 


Reportaje < yr 

Losmejpres juegos ( M 
de la próxima tempoom 

Te contamos lo más importante sobre aquejé títulos a 
los que no puedes perder la pista. Entératejte cuáles 
son las novedades más interesantes/de lospróximos 
meses y qué puedes esperar de cada una de ellas. 


La Solución 

Gorasul 


Un juego de Rol 
destinado a todo tipo de 
públicos, pero que 
guarda más secretos de 
los que aparenta. Si no 
te quieres perder en la 
magia de «Gorasul», 
revisa esta completa 
guia que te hemos 
preparado. 


Review 


La última incursión de EA en el mundo de la Fórmula 1 es 
también una de las más ambiciosas y técnicamente 
avanzadas de los juegos del género. Si eres un 
apasionado de la velocidad, no te pierdas nuestro 
veredicto sobre este juego. 


Preview 

Iron Storm 


Un título que aúna acción y aventura, y que parte de una 
interesante historia alternativa sobre la Primera Guerra 
Mundial. Jugamos con la primera versión disponible y te 
avanzamos todo lo que podrás encontrar en esta 
producción de Wanadoo. 


NOTA DE LA REDACCÓN: 

Micromanía se reserva la posibilidad de cambiar 
alguno o todos los contenidos anteriores, en virtud 
de la actualidad de la revista y sus contenidos. 
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906 30 18 30 902 15 17 98 suscripcion@hobbypress.com Envía el cupón adjunto que no 
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EL IMPERIO DE 



AÑO 1203 dx. 

Temujín, tras el envenenamiento de su padre, había heredado a la edad de 
trece años el trono de su tribu. Gracias a su innata habilidad con las armas y 
sus dotes de estratega fue sometiendo, una a una, a las tribus rivales hasta 
crear el ejército más poderoso de Asia y ser proclamado por la Gran Asamblea 
de los Guerreros como gobernante universal: GENGIS KHAN 


AÑO 1215 ¿Le. jÉÉ 

hoce años después, tras una larga campaña, su formidable ejército 
se encuentra a las puertas de Pekín. La supremacía del imperio chino se 
tambalea... 




AÑO 2002 d.c. 

La Conquista de Pekín por los guerreros de Gen gis Khan se convierte en 
una doble misión de Tzar para presentar su Edición de Oro. Conoce todos sus 
detalles y descarga la campaña de Gen gis Khan desde [ www.fxplanet.coml 




